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Indem  ich  die  Zahl  der  bereits  Wthandenen  Schachwerke  um  ein 
neues  vermehre,  glaube  ich  doch  fdeij.  .^^e!i?ÄTf  ^des  Scihachspiels 
keine  überflüssige  Gabe  zu  bieten.  Pas  aorliqgeude  Wetk  'sucht  näm- 
lich dem  ausgedehntesten  Kreise  der  ScliacLspiel^l*  ilUlzhdb^zu  werden, 
indem  es  mit  einer  gedrängten  zeitgemässen  Theorie  der  Eröfihungen 
und  Endspiele  eine  Reihe  der  besten  in  diesem  Jahrhundert  gespielten 
Partien  vereinigt,  die  jedem  einzelnen  Spielanfang  eine  praktische 
Erläuterung  und  Detailausfuhrung  gewähren.  Man  wird  bei  der  Er- 
örtenmg  der  Eröfihungen,  in  der  ich  den  besten  modernen  Theore- 
tikern gefolgt  bin,  keine  Untersuchung  von  Wichtigkeit,  ebensowenig 
unter  den  Partien  den  Namen  eines  Meisters  vermissen,  der  in  der 
Schachwelt  Anerkennung  gefunden. 

Mit  besonderer  Ausführlichkeit  habe  ich  ausserdem  den  elemen- 
taren Theil  des  Buches  behandelt;  ebenso  zu  den  Partien,  so  weit  es 
der  Raum  gestattete,  erläuternde  Bemerkungen  hinzugefügt,  und  na- 
mentlich alle  Spielwendungen  von  Bedeutung  durch  Aufzeichnung  der 
Stellung  illustrirt,  ein  Verfahren,  das,  wie  ich  glaube,  das  Durch- 
spielen des  Buches  erleichtert  und  in  dem  trocknen  Nebeneinander  der 
Zahlen  und  Buchstaben  die  wichtigsten  Combinationen  lebendig  her- 
vortreten lässt. 

Berlin,  im  Februar  1863. 
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2  Erste  Abtheilung.    Erklärungen. 

gar  keine  Farbenunterscheidnng  hatten ;  die  Deutlichkeit  würde  jedoch  hierunter  häufig 
leiden.  Femer  haben  sich  bereits  gewisse  Bezeichnungen  eingebürgert,  die  aus  der 
hier  angegebenen  Färbung  der  Felder  hervorgegangen  sind.  Dasselbe  Uebereinkommen 
findet  in  Beziehung  auf  die  Steine  der  beiden  Heerlager  statt.  Die  emen  könnten 
grün,  die  andern  roth  gefärbt  werden.  Man  wählt  jedoch  meistens  die  weisse  und  die 
schwarze  Farbe.  In  diesem  Buche  werden*  daher  die  Heerlager  durchgehend  als: 
„Schwarz  und  Weiss"  oder  „die  Schwarzen  und  die  Weisaen"  bezeichnet. 

Die  Lager  der  beiden  Gegner  unterscheiden  sich  von  einander  lediglich 
durch  die  Farbe,  und  enthalten  je  16  Steine.  Diese  16  Steine  des  einzelnen 
Heerlagers  bestehen  aus  8  Figuren  und  8  Bauern. 

Die  Figuren  sind: 


ein  König 

eine  Königin 
(auch  Dame  genannt) 


H  zwei  Thürme 

^\  zwei  Springer 

zwei  Läufer. 


^ 


i. 


Die  Figuren  nehmen  die  erste  Reihe  des  Brettes  vor  jedem  Spieler  ein, 
die  zweite  Reihe  bilden 

die  Bauern.  ^ 

Wie  man  aus  der  eben  gegebenen  Aufistellung  des  Brettes  ersieht,  nehmen 
der  König  und  die  Königin  die  Mittelfelder  der  ersten  Linie  ein,  und  jede  dieser 
Figuren  hat  zu  ihrer  Seite  einen  Läufer,  einen  Springer  und  einen  Thunn. 

Anfänger  mögen  zur  Verhütung  einer  falschen  Au&tellung  sich  merken, 
dass  der  weisse  König  auf  seinem  ursprünglichen  Platze  ein  schwarzes,  der 
schwarze  König  aber  ein  weisses  Feld  einnimmt 

Die  Figuren  auf  der  Seite  des  Königs  werden  nach  ihm:  Königs -Läufer, 
Königs-Springer,  Königs-Thurm,  die  Bauern  vor  diesen:  Königs-Bauer,  Königs- 
Läufer-Bauer,  Königs-Springer-Bauer,  Königs-Thurm-Bauer  genannt;  in  gleicher 
Weise  heissen  die  Figuren  auf  Seite  der  Königin:  der  Königin-Läufer,  -Springer, 
-Thurm,  und  die  Bauern:  der  Königin-Lauf er-Bauer,  -Springer-Bauer,  -Thurm- 
Bauer. 

2*  iße»e0tttt$ett  ber  Sttint. 

Die  Bewegungen  der  Steine  finden  in  grader  und  schräger  Richtung  statt, 
nur  die  des  Springers  ist  aus  beiden  Richtungen  zusammengesetzt. 

Wenn  in  der  Richtung,  in  der  ein  Stein  sich  zu  bewegen  berechtigt  ist, 
ein  eigener  oder  ein  fremder  Stein  sich  befindet,  so  kann  er  über  den  ersteren 


Bewegungen  der  Steine.  3 

nieht  hinweggehen,  den  letzteren  jedoch  nach  Belieben  schlagen  (fortnehmen). 
Der  schlagende  Stein  nimmt  den  Platz  des  geschlagenen  ein,  und  dieser  wird 
Yom  Brette  entfernt  In  wiefern  der  Springer  von  dieser  R^el  abweicht,  wird 
bei  der  Erklärung  seiner  Bew^n^g  mitgetheilt  werden. 

Man  ersieht  hieraus,  dass  jeder  Stein  so  schlägt,  wie  er  geht.   Der  Bauer 
macht  jedoch  eine  Ausnahme,  von  der  weiterhin  die  Rede  sein  soll. 


@  Der  ThnniL  M 

Der  Thurm  bewegt  sich  in  grader  Linie  nach  allen  Seiten,  so  weit  das 
Brett  reicht,  d.  h.  er  kann  von  seinem  Platze  aus  auf  jedes  beliebige  Feld 
dieser  Richtung  gehen.  Er  beherrscht  stets  14  Felder.  In  der  Zeichnung 
sind  aUe  Felder,  die  er  von  seinem  Platze  aus  besetzen  kann^  durch  Punkte 
angegeben. 


Eine  nnregelmässige  Bewegung,  die  der  Thurm  einmal  im  Spiel  gemein- 
schaftlich mit  dem  Könige  macht,  wird  bei  der  Erklärung  der  Rochade  er- 
örtert werden. 


Der  Läufer. 


i. 


Der  Läufer  beherrscht  die  schräge  Linie  (Diagonale),  und  es  ist  daher 
klar,  dass  er  stets  die  Farbe  desjenigen  Feldes  bewahrt,  das  er  ursprünglich 
eingenommen  hat.  Jedes  Spiel  hat  demnach  einen  weissen  und  einen  schwarzen 
Läufer. 


Erste  Abthailung.    ErkUrungen. 


Je  nachdem  der  Läufer  in  seiner  Stellung  vom  Rande  aus  sich  der  Mitte 
nähert,  beherrscht  er  7,  9,  11  und  13  Felder. 


«K     Die  Königin  oder  Dame.      wK 

Diese  Figur  beherrscht  von  ihrem  Platze  aus  alle  graden  und  schrägen 
Linien,  und  vereinigt  demnach  die  Bewegungen  des  Thurms  und  des  Läufers. 
Je  nachdem  die  Dame  in  ihrer  Stellung  vom  Rande  aus  sich  der  Mitte  nähert, 
beherrscht  sie  21,  23,  25  und  27  Felder. 

In  der  Zeichnung  steht  die  Dame  auf  einem  Mittelfelde,  von  dem  aus 
sie  27  Felder  erreichen  kann. 


Bewegungen  der  Steine.  5 

^lS  Der  Springer.  ^9k 

Der  Springer  geht  über  das  in  grader  Linie  anstossende  Feld  auf  das 
demnächst  schräg  liegende  Feld,  oder  man  könnte  auch  sagen,  über  das  schräg 
anstossende,  auf  das  demnächst  in  grader  Richtung  liegende  Feld.  Diese  aus 
zwei  Richtungen  zusammengesetzte  Bewegung  lässt  sich  mit  Worten  nur  um- 
ständlich beschreiben.  In  der  Zeichnung  sind  alle  Felder  durch  Punkte  an- 
gegeben, die  er  von  seinem  Platze  aus  erreichen  kann. 

Er  beherrscht  auf  der  Mitte  des  Brettes  8  Felder,  in  der  Ecke,  auf 
Randfeldem  und  auf  Feldern  der  zweiten  Linie  2,  3,  4  und  6  Felder.  Es  ist 
zu  bemerken,  dass  der  Springer  in  seiner  Bewegung  nicht  beschränkt  wird, 
wenn  auf  den  Feldern,  über  die  er  hinweggeht,  eigene  oder  fremde  Steine  sich 
befinden.  Aus  der  Art,  in  der  diese  Figur  sich  bewegt,  geht  hervor,  dass  sie 
stets  von  einem  weissen  auf  ein  schwarzes,  oder  von  einem  schwarzen  auf  ein 
weisses  Feld  sich  begiebt. 


Der  König. 

Der  König,  der,  wie  man  bald  sehen  wird,  der  Mittelpunkt  aller  Combi- 
nationen  des  Schachspiels  ist,  geht  von  seinem  Platze  aus  auf  jedes  der  an- 
grenzenden 8  Felder.  Zu  den  wesentlichen  Eigenthümlichkeiten  des  Schachspiels 
gehört  es,  dass  der  König  auf  kein  Feld  gehen  darf,  auf  dem  er  geschlagen 
werden  kann. 

Einmal  im  Spiele  ist  es  ihm  unter  bestimmten  Umständen,  die  bei  dpr 
Erklärung  der  Rochade  angegeben  werden,  gestattet,  zwei  Schritte  nach  rechts 
oder  links  zu  machen,  eine  Bew^ung,  die  mit  einer  gleichzeitigen  des  Thurms 
verbanden  ist. 


Erste  Abtbeilang.    Erkl&rnngen. 


Auf  der  Randlinie  beherrscht  der  König  5,  in  der  Ecke  3,  und  auf  allen 
anderen  Pläteen  8  Felder. 


<B  Der  Bauer.  S 

Der  Bauer  geht   einen  Schritt  vorwärts,    niemals  rückwärts.     Von  dem 

Platze,  auf  welchem  er  von  Hause  aus  steht,  ist  es  ihm  gestattet,  auch  zwei 
Schritte  zu  machen. 

Er  schlägt  anders,  als  er  geht,  nämlich  in  schräger  Linie  einen  Schritt 
vorwärts. 


wm 
f^^^ 


Bewsgnngen  der  Steine. 


In  der  Zeichnung  geben  die  Zahlen  1  und  2  die  Felder,  auf  die  er  gehen, 
die  Zahlen  3  und  4  diejenigen,  auf  die  er  schlagen  darf,  an.  Wenn  der  Bauer 
auf  das  Feld  fL  sich  begiebt,  und  es  befindet  sich  auf  dem  Felde  neben  dem 
durch  2  bezeichneten  ein  feindlicher  Bauer,  wie  in  der  nachfolgenden  Stellung, 
so  hat  dieser  das  Becht  ihn  w^zunehmen  (en  passant),  und  sich  selbst  auf 
das  Feld  1  zu  begeben. 

Stellung  vor  dem  SeUagen  ea  paaiant 

(WeiM  ist  am  Zug«  und  sieht  den  Bauer  nach  dem  Felde  S.) 


StaUnng  Baoh  dam  SeUagen  en  pattaat 


Erste  Abtheilung.    Erklftnmgen. 


Erreicht  der  Bauer  die  Linie,  auf  der  ursprünglich  die  Figuren  des  Geg- 
ners aufgestellt  waren,  so  muss  er,  indem  er  ein  Feld  dieser  Linie  betritt,  in 
eine  Figur  verwandelt  werden,  und  zwar  ohne  Rücksicht  darauf,  ob  das  Heer- 
lager, zu  dem  er  gehört,  eine  solche  Figur  ein  oder  mehrere  Mal  bereits  be- 
sitzt. Es  bleibt  dem  Spielenden  überlassen,  je  nachdem  es  dem  Yortheil  seines 
Spiels  entspricht,  zwei  oder  drei  Damen,  Thürme,  Springer,  Läufer  u.  s.  w. 
zu  machen. 

3.   Der  3nie(k  bes  Spxtis. 

Der  Zug,  die  Partie,  Sehacli  dem  Könige,  seliaelimatt 

Mit  dem  Beginn  des  Spiels  nehmen  die  beiden  Gegner  vor  dem  Brett 
Platz.  Nachdem  durch  das  Loos  darüber  entschieden,  wer  den  Anzug  hat 
(siehe  die  Spielregeln),  eröfihet  einer  von  Beiden  das  Spiel,  indem  er  einen  Stein 
seines  Heerlagers  von  seinem  ursprünglichen  Platz  auf  einen  andern,  gemäss  den 
vorangegangenen  Regeln,  rückt.  Die  vollendete  Bewegung  wird  ein  Zug  genannt. 
Sobald  ein  Zug  geschehen,  ist  der  Gegner  an  der  Reihe,  ebenfalls  einen  Zug  zu 
machen.  Hierauf  antwortet  wiederum  der  erste,  und  so  reiht  sich  Zug  an  Zug 
in  abwechselnder  Thätigkeit  der  Spieler,  bis  das  Spiel  sein  Ende  erreicht  hat. 

Wenn  ein  Spieler  einen  Stein  so  zieht,  dass  im  nächsten  Zuge  der  feind- 
liche König  weggenommen  werden  könnte,  so  ist  er  verpflichtet  durch  den  Zuruf: 
„Schach  dem  Könige!''  den  Gegner  hierauf  aufmerksam  zu  machen.  Tritt  nun 
in  solchem  Falle  der  Umstand  ein,  dass  letzterer  die  Gefahr  der  Wegnahme 
oder  der  Eroberung  seines  Königs  nicht  mehr  verhüten  kann,  so  ist  sein  König 
schachmatt,  und  er  hat  das  Spiel  verloren.  Der  siegreiche  Spieler  muss  unter 
diesen  Umständen  statt:  „Schach  dem  Könige!",  „schachmatt!''  sagen. 

Zur  Deutlichkeit  mögen  folgende  Beispiele  dienen. 


Der  Zweck  d^s  Spiels. 


Hier  hat  Weiss  eben  seine  Dame  auf  ein  Feld  gestellt,  von  dem  aus  sie 
im  nfichsten  Zuge  den  schwarzen  König  nehmen  würde,  und  war  daher  ge- 
nöthigt,  nach  den  Vorschriften  des  Schachspiels,  jenen  Zug  mit  dem  Zuruf: 
,ySchach  dem  Könige  f  (oder  bloss  Schach)  zu  begleiten. 

Schwarz  ist  am  Zuge,  und  hat  keinen  andern,  als  den  auf  das  Nebenfeld 
der  Randlinie.  Stände  nun  auf  diesem  Nebenfelde  ein  Thurm,  wie  in  nach- 
stehender Zeichnung, 


J S.„„„Ä., Ä 


so  wäre  der  Schwarze  schachmatt. 
In  folgender  Stellung 
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Erste  Abtheilnng.    ErkUniDgen. 


hat  der  weisse  Springer  eben  Schach  dem  Könige  geboten,  der  schwarsse 
König  muss  nun  auf  das  Ncbenfeld  der  Randlinie  gehen.  Stände  aber  daselbst 
wie  hier 


m     mm     ^m     WB     ^ 
i^      mM  ■   mm      mA 


ein  schwarzer  Bauer,  so  wäre  der  schwarze  König  schachmatt.  Wenn  dem 
Könige  Schach  geboten  wird,  so  kann  man  auf  drei  Arten  sich  vertheidigen. 
Erstens:  indem  man  den  schachbietenden ^ Stein  wegnimmt.  Würde  z.  B.  der 
Weisse  jetzt 


Der  Zweck  dee  Spiels. 


II 


mit  seinem  Thurm  auf  die  gegenüber  liegende  Randlinie  gehen  und  dem  schwar- 
zen König  Schach  bieten,  so  würde  der  schwarze  Thurm  ihn  wegnehme,  und 
somit  die  Gefahr  fOr  den  schwarzen  König  beseitigt  sein. 

Zweitens:  indem  man  zwischen  den  schachbietenden  Stein  und  den  be- 
droht^i  König  einen  Stein  stellt,  der  die  Richtung  des  schachbietenden  Steines 
unterbricht.     So  hat  z.  B.  hier 


der  weisse  Thurm  dem  schwarzen  König  Schach  geboten.  Schwarz  stellt  nun 
seinen  Thurm  neben  den^  König,  wodurch  die  Angriffslinie  des  Thurmes  unter- 
brochen ist  Man  sagt  in  diesem  Fall:  „Schwarz  hat  das  Schach  durch  den 
Thurm  gedeckt." 

Drittens:  indem  man  den  König,  wie  bereits  vorstehend  in  einigen  Stel- 
lungen angegeben,  einen  Schritt  bewegt. 

Ist  keine  von  diesen  drei  Möglichkeiten  für  Schwarz  vorhanden,  so  ist  der 
König  schachmatt. 

Die  Rochade. 

Diese  wichtige  Bewegung  kann  aus  Gründen,  die  gleich  ersichtlich  sein 
werden,  erst  nach  der  Erklärung  des  Schachbietens  den  Lernenden  mit- 
getheilt  werden.  Jeder  Spieler  hat  nur  einmal  in  jeder  Partie  das  Recht, 
von  der  Rochade  Gebrauch  zu  machen.  Der  Zug,  dem  man  diesen  Namen 
giebt,  besteht  aus  einer  gleichzeitigen  Bewegung  des  Thurms  und  des 
Königs,  und  zwar  nur  von  den  Feldern  aus,  auf  denen  sie  sich  bei  der  Auf- 
stellung der  Steine  befinden.  Die  Rochade  kann  mit  dem  Thurm  zur  Rechten, 
oder  auch  mit  dem  zur  Linken  des  Königs  vollzogen  werden.  Die  ganze  Ope- 
ration ist  folgende: 


^ 


IS  Ente  Abth«ilang.    Erklirungen. 

Der  König  begiebt  sich  von  seinem  Platze  anf  das  dritte  Feld  der 
Randlinie,  auf  der  er  steht,  und  der  Thurm  stellt  sich  auf  die  andere 
Seite  neben  ihn. 

Wird  die  Rochade  nach  der  Seite  vollzogen,  auf  der  die  Dame  stebt^, 
so  wird  sie  die  lange,  im  andern  Fall  die  kurze  Rochade  genannt  Der 
Deutlichkeit  wegen  werden  folgende  Zeichnungen  gegeben. 

SteUviig  vor  dar  knnen  Boohade. 


Stellung  vor  dar  langen  Soclutde. 


D«r  Zweck  des  Spieb. 
Yolbogtue  Bo«h«d«  naeh  der  kuntn  MU* 
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YoUiogena  Boohade  nach  dar  langen  Seite. 


Die  Rochade  ist  in  folgenden  Fällen  unzulässig: 

1.  Wenn  der  König  im  Schach  steht,  d.  h.  er  darf  sich  dem  Schach 
nicht  durch  die  Rochade  entziehen. 

2.  Wenn  der  König  bereits  einen  Zug  gemacht  hat. 

3.  Wenn  der  Thurm  bereits  einen  Zug  gemacht  hat. 

4.  Wenn  der  König  über  oder  auf  ein  Feld  der  Randlinie  gehen  müsste, 
auf  welches  ein  feindlicher  Stein  schlagen  kann. 


14 


Erste  Abtheilang.    Exklirongen. 


5.   Wenn  auf  der  Handlinie  zwischen  dem  Könige  und  dem  Thurm  eine 

andere  Figur  sich  befindet. 
(Der  Thurm  kann  demnach  zum  Rochiren  benutzt  werden,  wenn  er  selbst 
angegriffen  ist,  oder  über  ein  angegriffenes  Feld  gehen  muss.) 


In  No.  I.  steht  der  weisse  König  im  Schach,   das  ihm  eben  der  Springer 
geboten,  er  darf  daher  nicht  rochiren. 


In  No.  n.  bestreicht  der  Springer  das  Feld  neben  dem  König,  über  das 
er  hinweggehen  müsste  und  die  Rochade  ist  daher  unzulässig. 


15 


Ebenso  in  No.  m.,  weil  zwischen  dem  Könige  und  Thurm  ein  Läufer  steht. 


4.   Knetttfditebene  Spiele^  patt. 

£s  ist  nicht  immer  möglich,  dass  einer  von  beiden  Spielern  den  andern 
matt  setzt,  und  zwar: 

1.   im  Falle  ein  sogenanntes  ewiges  Schach  gegeben  wird. 
In  dieser  Stellung  z.  B. 


~^m     m 


^ 
^..  ...,..„«. 


le 


Ente  Abtheilniig.    Eriüiningeii. 


hat  die  weisse  Dame  eben  dem  schwarzen  König  Schach  geboten.  Dieser  ist 
genöthigt,  auf  das  7.  Feld  seines  Thurms  zu  gehen,  alsdann  giebt  die  Dame 
auf  dem  4.  Felde  des  Thurms  ihres  Königs  Schach.  Der  schwarze  König  muss 
nun  auf  das  Feld,  welches  er  eben  verlassen,  zurückkehren,  und  die  weisse 
Dame  wiederholt  dann  das  Schach,  welches  sie  ursprünglich  g^eben  u.  s.  w. 
Wäre  Weiss  nicht  im  Stande,  dieses  ewige  Schach  zu  geben,  so  müsste  er  die 
Partie  verlieren,  denn  Schwarz  hat  zwei  Bauern  mehr.    Auch  in  folgendem  Falle 


ist  Weiss  im  Stande,  ein  ewiges  Schach  zu  bieten,  wie  dem  Lernenden  leicht 
ersichtlich  sein  wird.  Wäre  dies  nicht  möglich,  so  würde  Schwarz  durch  das 
üebergewicht  eines  Thurms  das  Spiel  gewinnen. 

2.  Wenn  beiderseitig  dieselben  Züge  wiederholt  werden.  Es  geschieht 
dies,  wenn  jeder  von  beiden  Spielern  durch  einen  andern  Zug,  der 
von  dem  früher  im  selben  Falle  gemachten  abweicht,  die  Partie  zu 
verlieren  fürchtet. 

3.  Wenn  schliesslich  ein  Spieler  ein  numerisches  üebergewicht  hat,  je- 
doch hiermit  nicht  im  Stande  ist^  das  Matt  zu  erzwingen.  Dieser 
Fall  tritt  z.  B.  ein,  wenn  ein  Spieler  zuletzt  ausser  seinem  Könige 
einen  Springer  oder  einen  Läufer  übrig  behält.  Eine  Anzahl  der- 
artiger Fälle  wird  bei  den  Endspielen  erörtert. 

4.  Wenn  ein  Spieler  in  gewissen  Fällen,  in  denen  das  Matt  sich  erzwin- 
gen lässt,  aus  Unkenntniss  des  richtigen  Verfahrens  binnen  50  Zügen 
nicht  matt  setzt. 

5.  Wenn  einer  der  beiden  Könige  in  die  Lage  geräth,  weder  einen  seiner 
Steine  ziehen  zu  können,  noch  seinen  König  anders,  als  in  die  Schlage- 


Unentwhiedene  Spiel«,  palt. 
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Richtung  eines  feindlichen  Steines,  während  vorher  kein  Schach  ge- 
boten ward.   Einen  König,  der  in  diese  Lage  geräth,  nennt  man  patt 


In  No.  I.  ist  z.  B.  Schwarz  am  Zuge.  Der  Bauer  kann  jedoch  nicht 
ziehen  und  der  König  nicht  anders,  als  so,  dass  er  im  nächsten  Zuge  ge- 
schlagen würde.   Dabei  steht  er  aber  jetzt  nicht  im  Schach  und  ist  daher  patt. 


IL 
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Erste  AbtheOnng.    EriüAnuigeii. 


In  No.  IL  ist  Schwarz  patt  In  No.  HL  und  lY.  kann  mittelst  einer 
zwangweise  herbeigeführten  PattsteUong  das  Spiel  unentschieden  gemacht  werden. 
Die  Lösung  findet  man  in  den  Endspielen. 

m. 


-Kfj.'j^rjrjuii 


Weiss  zieht  und  macht  remis.     (Mendheim). 


17. 


Weiss  zieht,  und  macht  remis. 


Einige  im  Spiel  übliche  Benennimgeii  and  Ausdrücke.  19 

5.  €tttt$e  int  Spiti  vbix^t  iitntnnm^tn  nnb  ;Xit$britdie. 


Züge  ist  deijenige,  der  eineii  Zug  machen  miu». 

Angegriffen  ist  ein  Stein,  der  von  einem  feindlichen  genommen  zu  werden 
bedroht  ist. 

Oedeekt  wird  er,  indem  man  mit  einem  andern  Stein  ihm  so  zor  Hülfe 
kommt,  dass  der  feindliche  Stein,  nachdem  er  den  angegriffenen  geschlagen, 
gleichfalls  geschlagen  werden  kann.  Ein  Stein  wird  häufig  mehrfach  ange- 
griffen und  gedeckt  Wie  bereits  angeführt,  deckt  man  ein  Schach,  indem  man 
die  Angril&linie  eines  feindlichen  Steines  auf  den  König  durch  das  Dazwischen- 
stellen  eines  Steines  unterbricht. 

ünsleht  ein  Stein  (oder  steht  en  prise),  wenn  er  ungeded^t  ist,  und  von 
einem  Stein  des  G^ners  genommen  werden  kann. 

Oeopftrt  oder  eingestellt  wird  ein  Stein,  wenn  man  ihn  absichtlich  preis- 
giebt  Natürlich  thut  man  dies  nur,  um  sich  von  einer  Gefahr  zu  befreien, 
oder  sich  einen  Yortheil  zu  verschaffen,  der  den  Verlust  des  Steines  aufwiegt 

Offiriere  nennt  man  sämmüiche  Figuren  zum  Unterschiede  von  den  Bauern. 

Leiehte  Figuren  oder  leichte  Ofifliiiere  heissen  die  Springer  und  Läufer 
im  Gegensätze  zur  Dame  und  den  Thürmen. 

Die  Qnalit&t  hat  deijenige  Spieler  gewonnen,  dem  es  gelingt,  für  eine 
leichte  Figur  einen  Thurm  des  Gegners  einzutauschen. 

Tempo  heisst  eigentlich  Zeit  Ein  Tempo  gewinnen,  also  Zeit  gewinnen. 
Man  versteht  hierunter  meistentheils  die  Zeit  zu  einem  Zuge  wahrnehmen,  durch 
den  ein  bestimmter  Zweck  früher  erreicht  wird,  als  es  ohne  ihn  geschehen  könnte. 

Offene  und  gesohlossene  Partie  (siehe  den  An&ng  der  IL  Abtheilung). 

Bei  deponill^«  Ein  Ausdruck,  der  jetzt  bedeutungslos  ist,  zur  Bezeich- 
nung eines  Königs,  der  sämmtliche  Figuren  und  Bauern  verloren  hat 

Centnun,  die  Kitte,  Bauern -Aufstellung  auf  der  Mitte  des  Brettes. 

remis,  unentschieden. 

Position,  Stellung. 

Opposition.    Entgegenstellung  des  Königs  im  Endspiele.   (S.  d.  Endspide). 

Gambit  Preisgeben  eines  Bauern  in  den  ersten  Zügen  des  Spiels.  (S.  d. 
Gambitspiele). 

flinooo  piano.    Siehe  diese  Eröffnung. 

Fesseln,  nageln.  Man  sagt,  die  Läufer  fesseln  oder  nageln,  wenn  sie  dne 
feindliche  Figur  so  angreifen,  dass  diese  nicht  ziehen  kann,  ohne  den  König  in 
Schach  zu  stellen,  oder  eine  wichtigere,  als  die  angegriffene  preiszugeben. 

Tanscben.  Einen  Stein  schlagen  mit  einem  Stein  von  gleichem  Werthe, 
der  von  dem  Gegner  genommen  werden  kann. 

Fllkgel  (Flanke).  Man  pflegt  die  Steine,  die  auf  der  rechten  Seite  des  Königs 
stehen,  den  Königsflügel,  und  die  auf  der  linken,  den  Damenflflgel  zu  nennen. 

ICttelbanem  sind  die  e-  und  d- Bauern. 

2* 
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Erste  Abtheilung.    Erkliruiigen. 


en  passant    Im  Vorübergehen. 

j*adonbe.     Ich  stelle  zurecht,  ordne. 

Einen  Bauer  stossen,  ponssiren,  avanciren,  heisst  ihn  ziehen. 

pion  marqn^.    Ein  bezeichneter  Bauer. 

Ein  Doppelbauer  werden  zwei  Bauern  von  derselben  Farbe  genannt,  die 
auf  einer  Reihe  hinter  einander  stehen.  Es  bleibt  sich  gleich,  wie  viel  Felder 
zwischen  beiden  li^en. 

Gebundene  Bauern  sind  Bauern  derselben  Farbe  auf  aneinander  anstossen- 
den  Reihen,  von  denen  einer  den  andern  deckt.  Man  nennt  sie  häufig  auch 
schon  gebunden,  wenn  eine  Stellung,  in  der  dies  stattfindet,  herbeigeführt  wer- 
den kann.    In  der  folgenden  Zeichnung 


hat  Weiss  drei  gebundene  und  Schwarz  zwei  Doppelbauern. 

bolirt  ist  ein  Bauer,  wenn  seine  beiden  Nachbarbauem  bereits  geschlagen 
sind,  oder  ihn  zu  seiner  Deckung  nicht  mehr  erreichen  können. 

Büokständig  ist  er,  weim  er  seine  Nachbarbauem  nicht  erreichen  kann, 
ohne  einen  feindlichen  Bauer  zu  passiren. 

Ein  Freibauer  heisst  ein  Bauer,  der  die  Schlaglinie  eines  feindlichen 
Bauern  nicht  mehr  zu  passiren  hat. 

Ein  Bauer  geht  in  die  Dame  oder  zur  Damei  heisst,  er  hat  ein  Rand- 
feld des  feindlichen  Lagers  erreicht,  woselbst  er,  wie  in  den  Regeln  vollge- 
schrieben, sich  in  eine  beliebige  Figur  verwandeln  muss. 

Eine  Oabel  ist  die  Stellung,  in  der  ein  Bauer  gleichzeitig  zwei  Figuren 
angreift. 

Ein  Abzngtwchach  giebt  ein  Stein,  dessen  gegen  den  feindlichen  König 
gerichtete  Angriffslinie  von  einem  andern  Steine  der  eigenen  Farbe  unterbrochen 


Einige  im  Spiel  übliche  Benennungen  und  Ausdrücke. 
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ist,  sobald  dieser  einen  Zug   macht.     Giebt   letzterer   ebenfalls  dem 
Schach,  so  nennt  man  dies  ei^  Doppelschach. 


Könige 


iL» 


mm. 


MWm    mm 
%M mm 


wm    wm: 


hm     mm 


m 


lÄ WM.. WM. %M 


fc. 


mm 


Wenn  z.  B.  in  dieser  Stellung  der  Springer  eine  Bewegung  macht,  so  wird 
der  weisse  Läufer  frei  und  giebt  dem  schwarzen  König  Schach.  Geht  der 
Springer  aber  auf  ein  Feld,  auf  dem  er  selbst  dem  schwarzen  König  Schach 
sagt,  so  findet  ein  Doppelschach  statt;  denn  der  Läufer  giebt  gleichzeitig  Schach. 

Die  Abzugsschachs  gehören  zu  den  gefährlichsten  Angriffszügen,  denn  der  ab- 
ziehende Stein  kann  beliebige  Punkte  ungestraft  einnehmen,  weil  der  Gegner  im 
nächsten  Zuge  sich  erst  gegen  das  Sehach  der  freigewordenen  Figur  decken  muss. 

In  dieser  Stellung  z.  B. 


Ente  AbtkcOang.    Biklbmiigca- 


äeiit  Weiss  mit  dem  Thorm  ab,  and  greift  die  schwane  Jhmt  auf  der  Iradlichen 
HimdlhM  an.  Da  mm  die  weisse  Dame  ^eicfaaimg  Scbacli  bietet,  so  moss  der 
sebwarze  König  Torläofig  dnen  Zog  machen,  nnd  Weiss  gewinnt  die  Dame.  In 
folgender  Stdlong  wird  mit  einem  Doppelschach  ^dehzeitig  Schachmatt  gesagt, 
wenn  nämlich  der  weisse  Thorm  auf  die  feindliche  Randlinie  gehL 


Hn  entiektaa  WM  giebt  der  Springer,  wenn  alle  Fdder,  die  den 
feindlichen  König  nmgeben,  Yon  seinen  eigenen  Steinen  besetzt  sind.  Dieser 
Fall  tritt  namentlich  auf  Eckfeldern  ein.    Die  Stellung  ist  etwa  folgende. 


Die  Bezeiduning  des  Breites  und  der  Figuren. 
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Die  Bezeichnung,  die  b^HM|theilt  werden  soll,  ist  in  Deutschland  all- 
gemein üblich  und  verdien^^HsnXirer  Einfachheit  und  Klarheit  vor  allen 
Uebrigen  den  Vorzug.  Mai^^Ppmn,  der  Spieler,  dem  das  weisse  Spiel  ge- 
hört, habe  vor  seinem  Heerlager  Platz  genommen,  alsdann  nennt  er  die  äusserste 
Randfelderreihe  zu  seiner  X'inken  a,  die  an  diese  angrenzende  Felderreihe  b, 
die  nächste  c  und  so  fort.  Die  äusserste  Randfelderreihe  zu  seiner  Rechten 
heisst  dann  h.  Femer  numerirt  er  die  Felder  jeder  einzelnen  Reihe  mit  den 
Zahlen  yon  1  bis  8,  und  zwar  nennt  er  1  diejenigen  Felder,  auf  denen  seine 
Figuren,  8,  diejenigen,  auf  welchen  die  Figuren  seines  Gegners  stehen.  Dem- 
gemäss  hat  jedes  Feld  eine  doppelte  Bezeichnung,  bestehend  aus  einem  Buch- 
staben, der  die  Reihe  bestimmt,  zu  der  es  gehört,  und  aus  einer  Zahl,  welche 
angiebt,  das  wievielteste  Feld  dieser  Reihe  gemeint  ist.  Folgendes  Brett  ent- 
hält die  Bezeichnung  jedes  Feldes.  *) 
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Um  zu  bezeichnen,  wie  gezogen  ist,  giebt  man  den  Namen  des  Feldes 
an,  auf  dem  der  Stein  gestanden  hat,  und  verbindet  ihn  durch  einen  Strich 
mit  den\jenigen  des  Feldes,  auf  das  er  g^angen  ist.    Demnach  heisst: 

d2  —  d4, 
der  auf  d2  stehende  Bauer  geht  nach  d4.   Wenn  der  ziehende  Stein  eine  Figur 
ist,  so  setzt  man  seinen  Anfietngsbuchstaben  hinzu: 

K  heisst  König,  T  heisst  Thurm, 

D      „     Dame,  L     „      Läufer, 

S  heisst  Springer. 

^)  Die  fettgedruckten  Buchstaben  bezeichnen  die  schwaneen  Felder. 
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Wenn  Schach  gegeben  wird,  so  wird  ein  Kreuz 


^eite^gird  dmfa 
—  0  "-*3^ 


hinter  dem  Zuge  gemacht,  der  es  giebt. 
Die  Rochade  nach  der  kurzen  Seite  ^ 

0  —  0 
und  die  nach  der  langen  Seite  durch 

0  — r  0  —  0  bezeichnet. 
Sobald  genommen  ist,  wird  statt  des  Bindestriches:  nimmt  oder 

n.  geschrieben. 
Wenn  ein  Bauer  zur  Dame  geht,  so  wird  hinter  seinem  Zuge  der  Anfangs- 
buchstabe desjenigen  Offiziers  angegeben,  zu  dem  er  gemacht  ist.    Also  z.  B. 

e7  —  e8D  heisst: 
der  Bauer  geht  von  e7  nach  e8  und  macht  eine  Dame. 


7*  6ent(rhnn$en  über  bnt  UPertli  In  Sitm. 

Man  muss  die  Figuren  im  Allgemeinen  so  aufstellen,  dass  sie  Angriffe  auf 
schwache  Punkte  des  Gegners  richten  oder  die  schwachen  Punkte  im  eigenen 
Lager  am  wirksamsten  vertheidigen.  In  den  Erörterungen  über  jede  einzelne 
Figur  werden  die  Felder,  auf  denen  sie  mit  Vortheil  stehen,  angegeben,  frei- 
lich nur  andeutungsweise,  denn  alle  Eigenthümlichkeiten  der  Figuren  in  diesen 
und  jenen  Spielwendungen  vollständig  darzulegen,  ist  unmöglich.  Es  kann  da- 
her nur  Dasjenige  Erwähnung  finden,  was  so  häufig  wiederkehrt,  dass  man  es 
sich  mit  Vortheil  zur  Anwendung  für  künftige  Fälle  einprägt. 

Es  ist  schon  mehrfach  des  Angriffs  und  der  Yertheidigung  erwähnt  worden. 
In  der  That,  da  jeder  Spieler  zu  gewinnen  oder  den  Verlust  abzuwenden  sucht, 
so  hat  das  ganze  Spiel  den  Charakter  fortgesetzter  Angriffe  und  Vertheidigungen, 
jedoch  wechseln  die  Rollen  sehr  häufig.  Der  ursprüngliche  Angreifer  verwan- 
delt sich  in  den  Vertheidiger  und  dieser  in  den  Angreifer.  In  derselben  Partie 
findet,  solcher  Wechsel  der  Positionen  bisweilen  mannigfach  statt  Die  Verthei- 
digung  hat  stets  auch  eine  mehr  oder  minder  starke  Angriffs-Tendenz,  so  dass 
man  meistens  nur  von  Angriffen  und  Gegenangriffen  sprechen  müsste.  In 
manchen  Spielen  wird  auf  jeden  Aagriff  mit  einem  eben  so  starken  G^nan- 
griff  geantwortet,  d.  h.  mit  einem  Zuge,  der  die  Gefahr  abwehrt  und  mit 
einer  eben  so  grossen  den  G^ner  bedroht.  Wenn  man  einen  Angriff  consequent 
durchführen  will,  so  darf  man  vor  allen  Dingen  nicht  durch  einen  überflüssigen 
Zug  die  ZaM  der  nothwendigen  Züge  unterbrechen.  Thut  man  dies,  so  giebt 
der  Zeit-  oder  Tempo -Verlust  dem  Gegner  häufig  Gelegenheit,  zu  seiner  Ver- 
theidigung  Hilfsmittel  anzuwenden,  die  ihm  sonst  nicht  zu  Gebote  standen. 
Man  kann  häufig  mit  sehr  geringen  Kräften  einen  energischen  Angriff  unter- 
halten, alsdann  lasse  man  sich  nicht  in  der  Fortsetzung  desselben  durch  die 


Bemarkimgen  Aber  den  Werth  der  Steine.  95 

Betrachtung  der  noch  nicht  genügend  entwickelten  Streitkrftfte  unterbrechen 
nnd  za  einem  sogenannten  Entwickelungszuge  veranlassen,  sobald  mit  den  be- 
reits entwickelten  Streitkräften  zwingende  Positionen  eingenommen  werden  können. 
Man  findet  alsdann  später  genügende  Gelegenheit,  die  versäumte  Entwickelung 
nachzuholen,  oder  man  hat  bereits  matt  gesetzt,  ohne  ihrer  bedurft  zu  haben. 
Haben  die  Positionen  jedoch  einen  gleichgültigeren  Charakter,  so  dass  keine 
Gelegenheit  zu  scharfen,  in  einander  verketteten  AngrifGszttgen  gegeben  ist,  als- 
dann unterlasse  man  nicht,  sämmtliche  Figuren  gleichmässig  zu  entwickeln. 

Ber  König. 

Wie  aus  der  Erklärung  vom  eigentlichen  Zweck  des  Spiels  hervorgeht,  ist 
der  Ktaig  die  Seele  des  ganzen  Spiels,  und  man  kann  daher  niemals  mit  zu 
grosser  Sorg&lt  die  Lage,  in  der  er  sich  befindet,  und  die  Gefahren,  denen 
er  ausgesetzt  ist,  einer  Untersuchung  unterziehen.  Man  hüte  den  König  vor 
Doppel-  und  Abzugsschachs.  Wenn  dem  König  Schach  geboten  wird,  so  decke 
man,  im  Falle  die  Wahl  freisteht,  lieber  mit  einem  Stein,  der  den  schach- 
bietenden  Stein  schlagen  kann,  als  mit  einem  Stein,  der  dies  nicht  thut.  Man 
gebe  dem  feindlichen  König  niemals  ein  zweckloses  Schach.  Ist  man  im  Stande, 
durch  Schachbieten  den  feindlichen  König  von  seinem  Platze  zu  treiben,  bevor 
er  rochirt  hat,  so  thut  man  meistens  gut,  es  nicht  zu  unterlassen.  Sobald  man 
Crelegenheit  hat.  Steine  oder  Figuren  zu  erobern,  so  verfehle  man  nicht  zu 
I  prüfen,  ob  diese  Erwerbungen  nicht  Umstände  herbeiführen,  die  die  Stellung 

-  des  Königs  ge&hrden,  und  ob  nicht  gar  der  Gegner  mit  der  Absicht  durch 
lebhafte  Angriffe  auf  den  König  sich  zu  entschädigen,  jene  Figuren  oder  Steine 
preisgegeben  hat 

Hieraus  folgt  selbstverständlich,  dass  man  stets  den  feindlichen  König  hn 
Auge  haben  und  stets  untersuchen  muss,  ob  die  Lage  nicht  irgend  welche 
Mittel  bietet,  mit  Aufwendung  aller  Kräfte  seine  Stellung  zu  verschlechtem 
und  das  Matt  herbeiführen. 

Im  An£ftng  und  in  der  Mitte  des  Spiels  ist  nichts  ge&hrlicher  und  zweck- 
loser, als  den  König  vorwärts,  nach  der  Mitte  des  Brettes  zu,  oder  gar  über 
I  diese  hinaus  zu  bewegen.    Nur  zu  leicht  ist  es  alsdann  den  vereinigten  An- 

,  griffen  der  feindlichen  Figuren  und  Bauern  möglich,  ihn  matt  zu  setzen  oder 
seinem  Spiele  entscheidende  Verluste  zuzufügen.  Wird  er  genöthigt  seinen  Platz 
zu  verlassen,  so  berücksichtige  man  diese  Gefahren,  und  suche  ihn,  wenn  irgend 
möglich,  auf  die  ersten  und  zweiten  Beihen  zurückzuführen.  Diese  Begel  hat 
natürlich  nur  eine  allgemeine  Bedeutung.  Es  giebt  viele  besondere  Fälle,  in  denen 
es  fehlerhaft  wäre,  ihr  zu  entsprechen.  Man  wird  jedoch  immer  gut  thun,  genau 
zu  untersuchen,  ob  die  Umstände  ein  Abweichen  von  der  Begel  rechtfertigen. 
I  Zu  den  Ausnahmen  gehören  gewisse  Gambit -Spiele,  in  denen  der  König  früh- 
{  zeitig  seinen  Platz  verlässt,  um  hiedurch  Angriffe  seiner  Figuren  zu  erleichtem. 

I  Eine  frühzeitige  Bochade  ist  im  Allgemeinen  sehr  vortheilhaft,  und  zwar,  weil 
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hiedurch  sämmtliche  Figuren  mit  einander  verbunden  werden,  und  der  König,  in 
der  Ecke  oder  auf  dem  Springerfeide  aufgestellt,  den  feindlichen  Figuren  weniger 
Spielraum  zum  Angriff,  als  auf  den  Mittelfeldern  darbietet.  Es  versteht  sich  von 
selbst,  dass  auch  diese  sehr  wichtige  Kegel  nicht  blindlings  b^olgt  werden  darf, 
sondern  stets  genau  überlegt  werden  muss,  ob  der  König  nicht  nach  der  Rochade 
in  eine  schlimmere  Lage  geräth,  als  diejenige  ist,  in  der  er  sich  befindet.  Die 
Bochade  nach  der  kurzen  Seite  ist  meistens  die  günstigere  und  zwar,  weil 
wegen  der  frühzeitigen  Entwickelung  des  Königs- Springers  und  -Läufi»*s  die 
Gelegenheit  zu  ihr  zuerst  sich  bietet.  Bisweilen  ist  jedoch  die  Rochade  nach 
der  langen  Seite  vorzuziehen,  und  zwar,  wenn  die  Königsseite  durch  feindliche 
Angriffe  gefilhrdet  ist,  oder  aber,  wenn  man  selbst  die  Bauern  des  Königs- 
Flügels  zu  Angriffen  gegen  den  feindlichen  König,  der  nach  derselben  Seite 
rochirt  hat,  verwenden  will.  Meisteniheils  bilden  die  vollzogenen  Rochaden 
den  Uebergang  von  der  Eröffiiung  zur  Mitte  der  Partie,  denn  alsdann  wissen 
die  Gegner,  wohin  sie  ihre  Angriffe«  zu  richten  haben.  Das  Spiel  hat  eine 
feste  Gestaltung  angenommen,  und  es  kann  der  Schwerpunkt  aller  Gombina- 
tionen  nicht  mehr  plötzlich  von  dem  einen  Ende  des  Brettes  zum  andern  ver- 
legt werden.  Es  glebt  Umst&nde,  unter  denen  es  nachtheilig  ist,  überhaupt 
zu  rochiren,  indem  die  Stellung  auf  dem  Mittelfelde  die  meiste  Sicherheit 
bietet  Man  sage  sich  daher  von  dem  Yorurtheile  los,  dass  man  durchaus 
und  unter  allen  Umständen  rochiren  müsse,  man  betrachte  vielmehr  die 
Rochade  als  eine  vortheühafte  Befugniss,  von  der  man  meisteniheils  guten  Ge- 
brauch machen  kann,  deren  man  jedoch  auch,  wenn  es  andere  Interessen  ge- 
bieten, entrathen  muss.  Es  giebt  Fälle  im  Gambit  und  in  einigen  andern 
Spielen,  in  denen  der  König  vortheilhaft  von  seinem  Platze  aus  nach  f2  oder 
f7  geht.  Mit  diesem  und  ähnlichen  Zügen  wird  zwar  die  Rochade  freiwillig 
au^g^eben,  jedoch  häufig  das  eigentliche  Ziel  der  Rochade  erreicht,  nämlich 
den  Thurm  mit  den  andern  Figuren  zu  verbinden.  Es  geschieht  dann  wohl 
nicht  selten,  dass  in  der  weiteren  Folge  der  Züge  der  König  in  dieselbe  Lage 
geräth,  als  ob  eine  Rochade  stattgefunden  hätte.  Man  pflegt  eine  solche 
Situation  eine  künstliche  Rochade  zu  nennen. 

Sobald  der  König  rochirt  hat,  muss  man  eine  besondere  Aufiaa.erksamkeit 
den  ihn  deckenden  g-  und  h-Bauem  schenken.  Es  ist  bisweilen  sehr  erspriess- 
lich,  sie  gar  nicht  in  Bewegung  zu  setzen,  indessen  ist  beinahe  in  den  meisten 
Spielen  die  Bewegung  des  h-Bauem  einen  Schritt  vorwärts  nothwendig,  und 
zwar  zur  Yertheidigung  gegen  gewisse  Angriffe,  und  auch  zur  Freimachung  des 
Feldes,  das  er  eingenommen,  f&r  den  König  selbst.  Jedoch  der  Zug  h2 — ^hd 
darf  nicht  ohne  klare  Begründung  gemacht  und  nicht,  wie  dies  oft 
von  Seiten  schwächerer  Spieler  geschieht,  als  eine  unerlässliche  Ergänzung  des 
Rochadezuges  angesehen  werden.  Andererseits  ist  die  Abneigung,  welche  neuer- 
dings von  guten  Spielern  gegen  diesen  Zug  im  Allgemeinen  gehegt  wird,  und 
zwar  wohl  gerade  deshalb,  weil  er  zu  den  Gemeinplätzen  schlechter  Spieler  ge- 
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hört,  eine  nbertriebene.  Oft  thtit  man  besser,  den  h-Bauer  nach  h4,  als  nach 
hd  za  zieh^,  um  einen  Angriff  zu  unternehmen,  oder  zu  unterstützen.  Es 
hängt  dies  Ton  besondem  Umständen  ab.  Auch  bringen  es  diese  oft  mit  sich, 
dass  man  sowohl  den  h-,  als  auch  den  g-Bauer  zum  Angriff  auf  die  gegen- 
über liegende  feindliche  Flanke  in  Bewegung  setzt  Diese  Unternehmungen 
gehören  zu  den  kühnsten  und  gefthrlichsten,  weil  der  entblösste  König  nur  zu 
leicht  das  Opfer  feindlicher  Gegenangriffe  werden  kann.  Sobald  die  Rochade 
nach  der  kurzen  Seite  geschehen  ist,  und  der  feindliche  Läufer  das  Feld  f2 
oder  f?  bestreicht,  bringe  man,  wenn  es  irgend  geht,  den  König  in  die  Ecke, 
oder  auf  ein  anderes,  etwa  ihm  freistehendes  Feld,  um  den  f-Bauer  stossen 
und  ihm  die  häufig  nur  zu  wichtige  Betheiligung  an  dem  Zusammenspiel  der 
übrigen  Steine  zu  gewähren. 

Die  Umstände,  unter  denen  die  Bochade  nachtheilig  ist,  lassen  sich  nicht 
spedalisiren.  Jedoch  halten  wir  den  Fall  fllr  erwähnenswerth,  wenn  der  feind- 
liche Springer  und  Läufer  den  Punkt  f2  (f7)  angreifen  und  der  feindlichen 
Dame  das  Feld  h5  oder  h4  zugänglich  ist,  der  h-Bauer  aber  weiter  keine 
Deckung  hat  In  diesem  Falle  hüte  man  sich  vor  der  Rochade,  weil  die 
Dame  sich  dann  auf  das  Feld  h5  (h4)  begiebt,  und  auf  h7  (h2)  Matt  droht, 
^eichzeitig  aber  auch  den  Bauer  f7  (12)  zum  dritten  Male  angreift  Diese 
Stellung  kehrt  häufig  wieder,  und  die  Rochade  führt  beinah  immer  zum  Ver- 
luste der  Partie.  Die  Rochade  nach  der  langen  Seite  hat  die  Eigenthümlichkeit^ 
dass  der  König  nach  ihr  ein  Feld  weiter  von  der  Ecke  entfernt  ist,  als  nach 
der  kurzen  Rochade,  und  dass  daher  der  Bauer  a2  (a7)  durch  den  König 
keine  Deckung  erhält  Es  ist  bisweilen  gut,  zu  prüfen,  ob  nicht  der  feindliche 
Damenläufer  nach  geschehener  langen  Rochade  die  Felder  bl  (b8),  c2  (c7) 
auf  eme  verderbliche  Art  bestreichen  kann. 

Im  Endspiele  wird  die  Art,  in  der  der  König  sich  am  Spiel  betheiligt, 
eine  andere.  Die  Vorsicht,  mit  der  man  bis  dahin  nöthig  hatte,  ihn  vom 
Kampfylatze  fem  zu  halten  und  vor  den  Angriffen  zahlreicher  Figuren  sicher 
zu  stdlen,  wird  durch  die  Verein&chung  des  Spiels,  und  die  leichte  Ueber- 
schaulichkeit  deijenigen  Ge&hren,  die  er  auch  jetzt  noch  zu  vermeiden  hat, 
beschränkt  Hierdurch  wird  es  ihm  möglich,  die  Kräfte,  die  er  selbst  als 
Figur  besitzt,  zur  Unterstützung  seines  Spiels  zu  benutzen.  Er  wird  als  ein 
starker  Offizier  zum  Avancement  und  zur  Deckung  der  Bauern,  auch  zum 
Angriff  gegen  feindliche  Figuren,  deren  zwei  er  oft  mit  VortheU  angreift;,  ver- 
wandt, und  meistens  hängt  in  diesem  Theile  der  Partie  von  seinen  Bewegungen 
ihr  Schicksal  ab.  Namentlich  findet  dies  statt,  wenn  auf  beiden  Seiten  nur 
noch  Bauern  übrig  sind,  alsdann  entscheidet  der  Umstand,  welche  Stellung  ein 
König  dem  andern  gegenüber  einnehmen  kann  (Opposition).  Hierüber  findet 
man  in  dem  Abschnitt  über  Endspiele  genauere  Auskunft;.  Die  Stärke  des 
Königs  ist  der  einer  kleinen  Figur  etwas  überlegen. 
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Die  Königin  oder  Dame. 

Diese  Figur  ist  die  stärkste,  indem  sie  auf  jedem  Platze,  den  sie  ein- 
nimmt, so  viel  Felder  beherrscht,  wie  ein  Thurm  und  ein  Läufer  gemein- 
schaftlich auf  demselben  beherrschen  würden.  Dazu  konmit,  dass  sie  ab- 
wechsehid,  je  nachdem  sie  ein  weisses  oder  schwarzes  Feld  einnimmt,  bald  die 
Kraft  des  weissen,  bald  die  des  schwarzen  Läufers  besitzt  Man  thut  niclit 
gut,  die  Dame  zu  firühzeitigen  Angriffen  von  ihrem  Platze  zu  entfernen.  Sie 
wird  dann  leicht  von  den  kleinen  Figuren  des  Gegners  zurückgedrängt,  und 
der  Yoreilige  Angriff  bestraft  sich  durch  Tempo-  und  andere  Verluste.  Im 
Allgemeinen  möge  namentlich  der  Anfänger  sich  vor  Doppelschachs  hüten,  deren 
Opfer  die  Dame  leicht  wird.  Ferner  vor  den  Schachs,  die  der  Springer,  oder 
der  Läufer  gleichzeitig  der  Dame  und  dem  Könige  geben  können.  Je  wichtiger 
das  Eingreifen  der  Dame  in  die  Verwicklung  der  Combinationen  ist,  desto  sorg- 
fältiger muss  der  Zeitpunkt  ihrer  Betheiligung  .hieran  erwogen  werden.  Es  ist 
gleich  schädlich  dies  zu  früh  oder  zu  spät  geschehen  zu  lassen.  Vor  allen 
Dingen  entferne  man  nicht  die  Dame  zu  weit  aus  dem  Spiele  und  lasse  sich 
nicht  durch  den  Grewinn  von  Bauern,  ja  selbst  von  Figuren  verleiten,  sie  von 
solchen  Combinationen  fem  zu  halten,  bei  deren  Mitwirkung  sie  nothwendig 
ist  Ein  sehr  starkes  Angriffsfeld  der  Dame  ist  h5  (h4),  theils  um  daselbst 
vor  der  Bochade  des  Gegners  verderbliche  Schachs  zu  geben,  theils  um  nach 
der  Rochade  desselben  gegen  das  Feld  h7  (h2)  Angriffe  zu  richten.  In  ge- 
wissen Gambit- Spielen,  namentlich  im  Gambit  des  Königs*- Läufers  muss  die 
Dame  sogar  schon  frühzeitig  mit  Schach  das  Feld  h5  (h4)  einnehmen.  (Siehe 
hierüber  die  Gambit -Spiele.) 

Zu  Anfang  des  Spiels  gehört  das  Feld  bS  (b6)  zu  demjenigen,  die  sie  mit 
Vortheil  zur  Eröffnung  eines  Angriffis  benutzt,  besonders  wenn  der  Läufer  auf 
c4  (c5)  steht  Alsdann  giebt  sie  dem  Angriff  desselben  auf  den  Punkt  f7  (f2) 
den  eigentlichen  Nachdruck  und  greift  gleichzeitig  den  Punkt  b7  (b2)  an.  In 
den  sogenannten  geschlossenen  Spielen  ninunt  die  Dame  auf  b6  (bd)  ein  für 
den  Nachziehenden  zu  seiner  Vertheidigung  und  Eröffnung  eines  Gegenangriffs 
besonders  werthvoUes  Feld  ein,  indem  sie  die  Stützung  des  vorgeschobenen 
Königsbauern  durch  den  d-Bauer  und  gleichzeitig  den  Punkt  b2  (b7)  gefährdet. 
Wenn  man  mit  der  Dame  frühzeitig  auf  das  Feld  e2  (e7)  geht,  was  oft  mit 
Vortheil  geschieht,  damit  der  Gegner  in  der  Bildung  eines  Gentrums  verhindert 
sei,  oder  auch  um  einen  Mittelbauer  zu  decken,  so  berücksichtige  man  stets, 
im  Falle  der  Gegner  bereits  rochirt  hat,  die  Gefahr  eines  der  Dame  und  dem 
Könige  gleichzeitig  zu  gebenden  Schachs  durch  den  feindlichen  Thurm.  Auch 
lasse  man  nicht  ausser  Acht,  ob  sie  von  einem  feindlichen  Läufer  auf  a6  (aS) 
verdrängt  werden  kann.  Auf  dem  Felde  612  ^)  nimmt  die  Dame  bisweilen 
vortheilhaft  Platz,  um  Angriffe  des  Läufers  gegen  die  Rochade  des  feindlichen 
Königs  zu  unterstützen,  namentlich,  wenn  der  Bauer  h7  (h2)  bereits  nach  h6 
(hd)  gegangen  ist    Das  Feld  c2  (c7)  ist  der  Dame  besonders  zu  empfehlen 
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za  Angriffen  gegen  das  Feld  h7  (h2),  sobald  der  Gegner  rochirt  hat.  Der 
Angriff  der  Dame  ist  auf  diesen  Punkt  um  so  nachhaltiger,  je  schwieriger  -es 
meistens  den  feindlichen  Figuren  ist,  sie  von  diesem  Platze  zu  vertrdben. 
Aehnlich  verhält  es  sich  mit  dem  Felde  dd  (d6).  Auch  auf  a4  (a5)  nimmt 
sie  wichtige  AngriflGs-  und  Vertheidigungsstellen  ein,  und  gefthrdet,  daselbst 
Sdiach  bietend,  direct  oder  indirect  den  feindlichen  auf  a5  (a4)  postirten 
Dam^ispringer.  Meistens  nimmt  die  Dame  in  den  Erö&ungen  auf  dem  Felde 
fS  (f6)  keinen  sehr  vortheilhaften  Platz  ein,  indem  sie  daselbst  den  Königs- 
Springer  und  den  f-Bauer  im  Vorrücken  behindert  Eine  Ausnahme  machen 
das  Zweispringer-Spiel  und  einige  Gambits,  in  denen  die  Dame  dieses  Feld  mit 
Yoiiheil  einnimmt.  Auch  ist  es  in  gewissen  Yertheidigungen  der  Springerspiele 
(des  schottischen  und  Evans  Grambits)  für  die  Dame  nützlich,  zur  Deckung  der 
f-Batiem  sich  nach  f6  (f3)  zu  begeben.  Die  zweite  Felderlinie  ist  für  die 
Dame  besonders  zur  Deckung  ihrer  eigenen  Bauern  günstig,  ebenso  gefährlich 
ist  sie  den  feindlichen  Bauern,  wenn  sie  auf  die  7te  Linie  gelangt  ist 

Die  Dame  allein  kann  den  entblössten  feindlichen  König  nicht  Matt  setzen. 
Sie  braucht  jedoch  zu  ihrer  Unterstützung,  um  diesen  Zweck  zu  erreichen,  nur 
ihres  eigenen  Königs  oder  eines  Bauern.  Die  meisten  Partien  werden  bereits 
in  der  Mitte  durch  die  Operationen  der  Dame  entschieden,  und  mit  ihrem 
Verlust  ist  meistens  die  Partie  verloren.  Um  den  Verlust  der  Partie  anzu- 
halten, einer  verderblichen  Situation  ein  Ende  zu  machen,  ist  man  häufig  ge- 
nöthigt,  die  Dame  für  eüüge  feindliche  Figuren  hinzugeben.  Der  Tausch  der 
Dame  gegen  zwei  Thürme  ist  in  der  Kegel  kein  nachtheiliger,  dagegen  er- 
zwingt die  Dame  meistens  gegen  zwei  kleine  Figuren,  oder  gegen  einen  Thurm 
und  eine  kleine  Figur  den  Sieg. 

Ein  Thurm  und  ein  Bauer  kann  unter  bestimmten  Umständen  gegen  die 
Dame  renüs  halten.    (Siehe  die  Endspiele.) 

Der  Thurm. 

Zu  Anfang  des  Spiels  ist  der  Thurm  sehr  wenig  geeignet,  durch  seine 
Bewegungen  mit  Vortiieil  in  das  Spiel  einzugreifen.  Erst  nach  der  Rochade 
kann  er  gut  verwerthet  werden  zur  Besetzung  der  e-  und  d-Ldnie.  Je  freier 
das  Brett  wird,  um  so  grösser  die  Wirksamkeit  der  Thürme.  Ihre  Stärke 
wächst,  wenn  sie  sich  mit  einander  verbinden.  Auf  der  d-  und  e-Linie  sind 
sie  neben  einander  sehr  wirksam  zur  Unterstützung  oder  Erhaltung  eines  An- 
grifife.  Wenn  man  beide  frei  bewegen  kann,  und  es  handelt  sich  darum  ein 
bestimmtes  Mittelfeld  zu  besetzen,  so  wähle  man  denjenigen  Thurm,  der  dem 
and^n  Gelegenheit  lässt,  das  zweite  Mittelfeld  zu  besetzen,  damit  den  Thürmen 
Gewalt  über  beide  Mittelreihen  gegeben  ist.  Ist  man  in  der  Rochade  verhin- 
dert, so  suche  man  den  Thürmen  durch  Vorrücken  des  h-  und  a-Bauem  Platz 
za  schaffen.  Man  hüte  sich  den  Thurm  ins  Spiel  zu  bringen,  sobald  das  Brett 
noch  mit  Figuren  besetzt  ist,  denn  er  ist  alsdann  sehr  unbehilflich,  und  kann 
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leicht  von  feindlichen  Figuren  oder  Bauern  erobert  werden.  Man  übersehe 
jedoch  keine  Gelegenheit  ihm  eine  freie  Linie  zu  verschaffen.  Namentlich  nach 
geschehener  Rochade  suche  man  den  f-Bauer  zwei  Schritt  und  weiter  zu  stossen. 
Häufig  geht  er  über  f,  um  auf  g  oder  h  die  Angriffe  seiner  Dame  oder  anderer 
Figuren  mit  Nachdruck  zu  unterstützen.  Man  thut  häufig  gut,  wenn  der 
feindliche  König  rochirt  hat,  die  eigenen  seiner  Rochade  gegenüber  stehenden 
Bauern  zu  opfern  und  zwar  um  den  Thürmen  Bresche  zu  machen.  Sie  sind 
unter  solchen  Umständen  sehr  gefährliche  Angriffs-Figuren  und  geben  häufig 
durch  Opferungen  ihrem  Spiele  einen  siegreichen  Erfolg. 

Man  suche  Stellungen  zu  vermeiden  in  denen  eine  leichte  Figur  den 
König  oder  die  Königin  und  den  Thurm  gleichzeitig  angreifL  Ebenso  vermeide 
man  einen  auf  beide  Thürme  gerichteten  Doppelangriff  eines  Läufers  oder 
eines  Springers. 

Auf  den  zweiten  Linien  steht  der  Thurm  häufig  sehr  vorthenhaft)  um  die 
eigenen  Bauern  zu  decken,  oder  um  die  feindlichen  anzc^eifen.  Er  greift 
meistens  zwei  Bauern  an,  und  ist  daber  in  ihrer  Eroberung  sehr  geschickt 

Man  hat  stets  einen  grossen  Werth  auf  die  Verdoppelung  der  Thürme  zu 
legen,  dass  heisst  auf  Besetzung  freier  Linien  mit  zwei  Thürmen,  die  sich  ge- 
genseitig decken.  In  solchen  Stellungen  haben  die  beiden  Thürme  mindestens 
die  Stärke  einer  Dame.  Wenn  ein  Thurm  eine  freie  Linie  beherrscht,  ein 
feindlicher  Thurm  aber  sich  ihm  gegenüber  stellt,  um  ihn  zu  verdrängen,  so 
thut  man  gewöhnlich  besser,  diesen  Thurm  durch  den  andern  zu  decken,  als 
ihn  zu  entfernen.  Im  Endspiel  ist  der  Thurm  im  Stande,  im  Verein  mit  seinem 
Könige  den  entblössten  feindlichen  König  matt  zu  setzen,  was  unter  gleichen 
Umständen  weder  der  Springer  noch  der  Läufer  vermag.  Er  hat  auch  in 
demselben  die  Kraft,  den  feindlichen  König  von  der  Ueberschreitung  ganzer 
Linien  zurück  zu  halten,  ein  Umstand,  der  im  Endspiel  von  besondere 
Wichtigkeit  ist,  sobald  es  sich  darum  handelt,  den  feindlichen  König  von  der 
Unterstützung  seiner  Bauern  abzuhalten. 

Der  Thurm  ist  etwa  um  die  Hälfte  stärker  als  der  Springer  oder  der 
Läufer,  etwas  schwächer,  als  zwei  Springer,  oder  ein  Springer  und  ein  Läufer; 
dagegen  erheblich  schwächer  als  zwei  Läufer.  Eme  leichte  Figur  und  ein 
Bauer  ist  ein  wenig  schwächer  als  der  Thurm,  dagegen  eine  leichte  Figur  und 
zwei  Bauern  mindestens  eben  so  stark.  Vier  bis  fünf  Bauern  sind  an  Stärke 
dem  Thurm  gleich,  unter  Umständen  sind  jedoch  schon  zwei  vorgerückte,  ge- 
bundene Bauern  ihm  überlegen. 

In  den  meisten  Fällen  macht  schliesslich  der  Läufer  oder  der  Springer 
gegen  den  Thurm  remis.  Ebenso  der  Thurm  gegen  zwei  Springer,  oder 
Springer  und  Läufer;  gegen  zwei  Läufer,  ja  gelbst  gegen  Thurm  und  Läufer 
und  gegen  Thurm  und  Springer.  (Siehe  hierüber  die  Endspiele.)  Im  Interesse 
einer  Verbesserung  der  Stellung  ist  es  bisweilen  vortheilhaft,  einen  Thurm  flür 
eine  kleine  Figur,  d.  h.  die  Qualität,  zu  geben. 
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Wenn  im  £nds|>iele  Thürme  gegen  die  Dame  übrig  bleiben,  so  halte  man 
sie  gebunden,  oder  anf  gedeckten  Plätzen,  weil  die  Dame  sehr  leicht  Gelegen- 
heit hat,  sie  durch  Schachs  zu  erobern. 

Der  Springer. 

Der  Springer  greift  ui  alle  Theile  des  Spiels  beinah  mit  gleicher  Leb- 
haftigkeit ein.  Er  ist  die  einzige  Figur,  die  sich  noch  vor  den  Bauern  in 
Bewegung  setzen  kann. 

D^  Königs-Springer  pflegt  mehr  zum  Angriff,  der  Damen -Springer  mehr 
ZOT  Vcartheidigong  benutzt  zu  werden,  jedoch  wechseln  sie  im  Laufe  der 
Fturfcie  häufig  die  RoUe.  Der  Königs -Springer  nimmt  in  den  meisten  Spielen 
am  besten  auf  fS  (f6)  Platz.  Auf  diesem  Felde  beherrscht  er  die  sehr  wich- 
tigen Felder  d4  (d5)  e5  (e4)  g5  (g4)  h4  (h5).  Das  Feld  g5  (g4)  ist  für 
ihn  ein  sehr  yorthdlhafter  Angrifiispunkt  auf  die  Felder  f7  (f2)  h7  (h2),  be- 
sonders,  wenn  der  feindliche  König  bereits  nach  seiner  kurzen  Seite  rochirt 
hat  Philidor  pfi^^te  diesen  Springer  nicht  eher  auf  das  Feld  f3  zu  setzen, 
als  bis  der  Bauer  f2  bereits  von  seinem  Platze  entfernt  war.  Wie  sich  je- 
doch herausgestdlt  hat,  ist  dieses  Princip  ein  irrthttmliches.  Es  giebt  indessen 
einige  Spiele,  in  denen  man  den  Springer  auch  Ober  e2  (e7)  oder  über 
h3  (h6)  ins  Spiel  bringt  Ersteres  thut  man,  wenn  man  Gelegenheit  hat  den 
^Baner  bald  in  Bewegung  zu  setzen,  woran  ihn  die  Stellung  des  Springers 
auf  fS  (f6)  behindern  wttrde,  auch  wenn  man  ihn  nach  gS  (g6)  c8  (c6)  brin- 
gen will,  und  in  Fällen,  in  denen  besondere  Umstände  ihn  auf  diesem  Felde 
gOonstig  wirken  lassen.  Letzteres 'geschieht  namentlich  in  geschlossenen  Partien, 
aus  Gründen,  die  bei  Erörterung  derselben  ersichtlich  sein  werden.  Zur  Ver- 
theidignng  bringt  man  ihn  bisweilen  yortheilhaft,  wenn  der  f-Bauer  bereits 
gegangen  ist,  über  hS  auf  das  Feld  f2  (f7),  wo  er  den  König  und  gleichzeitig 
den  Königs-Thurm  deckt  In  Gambit-Spiele  benutzt  er  häufig  auch  das 
Feld  e5  (e4)  zu  Angriffen  auf  den  f-Bauer. 

Der  Damen- Springer  setzt  sich  vorzugsweise  über  c6  (c3)  und  über  d7 
(d2),  seltener  über  a6  (a3)  m  Bewegung.  Auf  c6  (c3)  deckt  er  den  Punkt 
e5  (e4),  d4  (d5).  Oft  kann  er  auch  von  dem  c-Felde  aus  mit  Vortheil  nach 
a5  (a4)  gezogen  werden,  um  den  feindlichen  Königs -Läufer  anzugreifen,  gegen 
den  er  gern  abgetauscht  wird,  was  namentlich  dann  häufig  gelingt,  wenn  er 
gleichzeitig  die  auf  b3  (b6)  stehende  feindliche  Dame  angreift.  Auch  kann  er, 
wenn  die  Dame  schon  gegangen  ist,  auf  den  Rand  nach  d8  (dl)  zurückkehren, 
die  Ponkte  f7  (f2)  b7  (b2)  schützen  und  dann  gelegentlich  über  e6  (e3)  sich 
wieder  in  Bew^ung  setzen.  Häufig  gebieten  es  auch  die  Umstände,  den  Damen- 
Springer  über  d7  (d2)  zu  entwickeln.  Er  deckt  hier  den  auf  f6  (f3)  stehen- 
den Springer  und  kann,  wenn  dieser  schon  gezogen  hat,  an  seine  Stelle  treten, 
ausserdem  kann  er  Von  hieraus  unter  Umständen  auf  c5  (c4)  b6  (b3)  ein 
Posto  fassen.     Von   den  Punkten  c6  (c3)  oder  d7  (d2)  sucht  er 


82  Erste  Abtheilung.    ErklinxDgen. 

auch  das  Feld  e5  (e4)  zu  erreichen,  um  von  da,  wenn  die  Umstände  es 
gestatten,  auf  dd  (d6)  oder  fS  (f6)  Platz  zu  nehmen  und  verderblich  in  das 
feindliche  Spiel  einzugreifen.  Der  auf  c  oder  d  stehende  Springer  wendet  sich 
häufig  mit  Nutzen  nach  d4  (d5),  e5  (e4),  um  gemeinschaftlich  mit  dem 
Damen -Läufer,  der  auf  g4  (g5)  den  feindlichen  Königs -Springer  fesselt,  gegen 
den  Punkt,  den  dieser  einnimmt,  zu  wirken.  Das  Feld  f5  (f4)  ist  ffXr  die 
Springer  zu  Angriffen  auf  die  feindliche  Bochade  sehr  geeignet  Ueb^haiipt 
muss  man  bemüht  sein,  mit  dem  Springer  Punkte  einzunehmen,  von  denen  aus 
starke  Figuren  des  Feindes  gleichzeitig  angegriffen  werden  können.  Es  ist  ein 
Vorzug  des  Springers,  dass  er,  sobald  er  Schach  giebt  und  nicht  genommen 
wird,  den  feindlichen  König  seinen  Platz  zu  verlassen  nöthigt,  während  dieser, 
im  Falle  andere  Steine  ihm  Schach  bieten,  sich  decken  kann.  Im  Endspiele 
vermag  der  Springer,  der  mit  seinem  Könige  allein  g^en  den  feindlichen  est- 
blössten  König  übrig  bleibt,  nicht  Matt  zu  setzen.  Auch  zwei  Springer  ver- 
mögen dies  unter  gleichen  Umständen  nicht,  wenn  der  feindliche  König  die 
richtigen  Gegenzüge  macht. 

Der  Springer  hat  ungefähr  die  Stärke  von  drei  Bauern,  jedoch  gebe  man 
ihn  nicht  ohne  reifliche  Ueberlegung  gegen  dies  Aequivalent,  zumal  im  Anfeuig 
oder  in  der  Mitte  der  Partie,  weil  alsdann  die  Macht  der  Bauern  häufig 
nicht  genug  ins  Gewicht  fällt,  um  die  fehlende  Figurenkraft  zu  ersetzen.  Der 
Gegner  kann  leicht  den  Mehrbesitz  der  Figur  zu  Combinationen  benutzen,  die 
ihm  den  Verlust  der  Bauern  reichlich  ersetzen.  Wenn  die  Partie  sich  ihr^n 
Schlüsse  nähert,  wird*  ein  solcher  Austausch  weniger  gewagt,  und  man  kann 
häufig  den  Springer  selbst  fbr  zwei  Bauern  alsdann  geben.  Im  Endspiel  hat 
der  Springer  vor  dem  Läufer  den  Vorzug,  dass  er  Bauern  auf  Feldern  ver- 
schiedener Farbe  angreifen  und  decken  kann,  was  der  Läufer  nicht  vermag. 
Hingegen  greift  dieser  wiederum  im  Unterschiede  vom  Springer  Bauern  an  und 
deckt  sie,  wenn  diese  in  weiter  Entfernung  von  ihm  stehen.  Zwei  Springer 
halten  unter  Umständen  gegen  die  Dame  remis.  In  gewissen  Fällen  kann 
Springer  und  Bauer  g^en  den  entblössten  feindlichen  König  nicht  gewinnen. 
Wenn  der  König  mit  Springer  und  Läufer  gegen  den  feindlichen  König  übrig 
bleibt,  so  kann  das  Matt  erzwungen  werden.  (Siehe  Endspiele).  Man  darf  den 
Springer  und  den  Läufer  für  Figuren  von  gleicher  Stärke  ansehen.  In  beson- 
dem  Fällen  bleibt  es  immer  dem  Urtheile  über  die  Natur  der  ganzen  Stellung 
anheim  gestellt,  ob  es  vortheilhafb  ist,  den  einen  gegen  den  andern  abzutauschen. 
Man  giebt  gern  den  Damen-Springer  gegen  den  Königs-Läufer  uud  den 
Damen -Läufer  gegen  den  Königs -Springer  des  Gegners.  Es  lassen  sich  je- 
doch in  dieser  Beziehung  keine  allgemeinen  Regeln  geben. 

Der  Läufer. 

Der  Königs-Läufer  dient  in  vielen  Spielen  zum  Angriff,  der  Damen-Läufer 
zur  Vertheidigung.    Es  giebt  jedoch  Spiele,  in  denen  das  Umgekehrt^  statt- 
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findet.  Oft  wechseln  sie  in  demselben  Spiele  die  Rollen,  oder  dienen  gemein- 
schaftlich zum  Angriff  oder  zur  Yertheidigung.  Der  Königs -Läufer  nimmt  in 
den  ersten  Zfigen  sehr  vortheilhaft  auf  c4  (c5)  Platz,  indem  er  von  diesem  Felde 
ans  den  feindlichen  f-Bauer  angreift,  der  yam  Könige  allein  gedeckt,  der 
sehwache  Punkt  ist,  gegen  den  die  erfolgreichsten  Angriffe  gerichtet  werden 
können.  Demnächst  übt  er  eine  sehr  starke  angreifende  Wirkung  auf  dd  (d6), 
namentlich,  wenn  der  feindliche  König  nach  g  rochirt  hat,  oder  rochiren  will, 
indem  er  dann  den  schwachen  Punkt  h7  (h2)  bedroht.  Man  stellt  jedoch  im 
Allgemeinen  den  Läufer  erst  dann  auf  dS,  wenn  der  Bauer  d2  bereits  von 
seinem  Platze  entfernt  ist,  weil  sonst  der  Damen -Läufer  eingesperrt  bleibt, 
und  der  ganze  Fllkgel  in  seiner  Entwickelung  behindert  wird.  Auf  c4  hält  der 
Läufer  auch  häufig  den  feindlichen  d-Bauer  vom  YorrUcken  nach  d5  (d4)  ab. 
Ist  es  aber  nicht  möglich  dies  zu  verhindern,  so  zieht  er  sich  den  Umständen 
entsprechend  nach  b3  (b6),  dd  (d6)  zurück.  In  einigen  Spielen  nimmt  auch 
der  Läufer  schon  in  der  Eröffimng  der  Partie  auf  b5  (b4)  einen  vortheilhaften 
I^tz  ein.  (Siehe  das  Lopez- Spiel,  das  Giuoco  piano,  und  einige  Varianten  des 
Evans-Gambit)  In  andern  Spielen,  namentlich  geschlossener  Art,  bringt  man 
ihn,  lediglich  der  Entwickelung  wegen,  bei  der  Eröffiiung  auf  e2  (e7).  Im 
Fall  er  weiter  vorgehend,  leicht  zurückgedrängt  und  genöthigt  werden  könnte, 
ungünstige  Plätze  einzunehmen,  thut  man  gut,  ihn  jene  abwartende  Stellung 
auf  e2  (g7)  einn^mien  zu  lassen,  bis  ihm  Gel^enheit  geboten  wird,  auf  andern 
Feldern  sich  mit  grösserem  Nachdruck  am  Spiel  zu  betheiligen.  In  einigen 
Eröffiiungen  wird  dieser  Läufer  auch,  nachdem  der  g-Bauer  in  Bewegung  ge- 
setzt, auf  g2  (g7)  gestellt.  Dies  geschieht  namentlich  im  Gambit  Philidor  zur  Yer- 
theidigung des  Thurms  und  zur  Deckung  des  Gambit-Bauern.  Der  Damen- 
Läufer  wird  gern  benutzt,  um  nlem  feindlichen  Königs -Läufer  auf  ed  (e6) 
sich  entgegen  zu  stellen.  Femer  ist  es  häufig  vortheilhaft,  mit  denselben  auf 
g4  (g5)  den  feindlichen  Königs -Springer  zu  fesseln.  Auch  auf  f5  (f4)  ist  es 
oft  gut,  ihn  dem  feindlichen  auf  d3  (d6)  postirten  Königs-Läufer  entgegen  zu 
stellen.  Zum  Angriff  gegen  die  feindliche  Rochade  ist  er  oft  auf  b2  (b7) 
sdir  wirksam,  ebenso  auf  ad  (a6).  Es  ist  von  grosser  Wichtigkeit,  beide  Läufer 
vereinigt  so  au&ustellen,  dass  sie  ihre  Angriffslinien  gegen  den  feind^chen 
König,  besonders  wenn  dieser  rochirt  hat,  gerichtet  halten,  indem  diese  Yer- 
einigang  ihre  Wirksamkeit  erheblich  steigert.  Yen  diesem  Gesichtspunkte  aus- 
gehend vermeidet  man  den  Abtausch  eines  derselben  gegen  eine  feindliche 
Figur.  Man  hüte  sich  mit  dem  Läufer  den  Bauer  a7  (a2),  h7  (h2)  zu  nehmen, 
wenn  der  G^;ner  mit  b2 — b3  (b7— b6)  ihm  den  Rückzug  abschneiden  kann, 
indem  eine  feindliche  Figur  ihn  in  dieser  Lage  leicht  erobert.  Im  Endspiel 
ist  der  Läufer  sehr  geschickt  zum  Decken  der  eignen,  und  zur  Yerhinderung 
des  Avancements  der  feindlichen  Bauern.  Er  kann  unter  Umständen  drei  und 
mehreren  Bauern  in  dieser  Beziehung  hinderlich  sein,  wenn  sie  nämlich  so 
gestellt  sind,  dass  jeder  von  ihnen,  um  vorzugehen,  ungedeckt  die  LäuferUnie 
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bertthren  rnttsste.  Will  man  hingegen  die  eignen  Banem  vorwärts  bringen,  so 
thut  man  gut,  sie  auf  Felder  von  der  dem  Läufer  entgegengesetzten  Farbe  zu 
stellen,  damit  dieser  feindliche  Steine,  namentlich  den  König,  welche  ihr  Vor- 
dringen verhindern  könnten,  zurückhalte.  Hat  man  mehrere  Bauern  gegen 
einen  feindlichen  Läufer,  so  ist  es  meistens  vortheilhaft,  die  Bauern  auf  Felder 
von  der  des  Läufers  entgegengesetzter  Farbe  zu  bringen. 

Ein  Vorzug  des  Läufers  besteht  darin,  dass  er  Bauern  an  sehr  ^tfemten 
Punkten  des  Brettes  decken  und  angreifen  kann. 

Auch  im  Endspiele  haben  zwei  Läufer  vereinigt  eine  sehr  grosse  Kraft 
Wenn  ein  Spieler  ein^  Läufer  und  Bauern,  sein  Gegner  ebenfalls  Bauern,  je- 
doch einen  Läufer  von  entgegengesetzter  Farbe  hat,  so  werden  die  Spiele 
leicht  unentschieden.  Dies  findet  aber  selten  statt,  wenn  die  Läufer  von  der- 
selben Farbe  sind.  Wie  bereits  anderweitig  gesagt,  kann  der  Läufer  allein  mit 
seinem  König  den  feindlichen  entblössten  König  nicht  Matt  setzen.  Selbst  der 
Läufer  und  der  Eckbauer  vermögen  dies  unter  gewissen  Umständen  nicht,  die 
bei  den  Endspielen  Erwähnung  finden  werden.  Gleich  dem  Springer  hat  der 
Läufer  etwa  den  Werth  von  drei  Bauern  und  in  Beziehung  auf  den  Austausch 
gilt  für  ihn,  was  über  jene  Figur  gesagt  ist. 

Der  Bauer. 

Blie  Fahrung  der  Bauern  ist  so  wichtig,  wie  die  der  Figuren,  denn  sie 
unterstützen  nicht  nur  den  Angriff,  brechen  den  Figuren  Bahn,  und  sind  an^ 
dererseits  eben  so  geschickt  dem  Angriff  des  Gegners  Hindemisse  in  den  W^ 
zu  legen,  sondern  sie  erreichen  auch  zu  Ende  des  Spiels  dadurch,  dass  sie,  zur 
Dame  gelangt,  sich  in  beliebige  Offiziere  verwandeln,  eine  besondere  Bedeut- 
samkeit Man  könnte  beinah  sagen,  dass  man  während  des  ganzen  Verlaufes 
der  Partie  neben  dem  Ziel,  das  Matt,  möglichst  schnell  herbei  zu  führen,  noch 
ein  zweites  im  Auge  haben  müsse,  nämlich  die  Bauern  so  zu  leiten,  dass  sie 
früher  in  die  Dame  gelangen  können,  als  die  des  G^^ers.  Weil  nun  die 
Bauern  einen  doppelten  Werth  haben,  einen,  als  Mittel  zum  Angriff  und  zur 
Vertheidigung,  einen  andern  in  Rücksicht  auf  die  Bedeutung,  die  sie  schliesslich 
erlangen  können,  so  ist  ihre  Führung  besonders  schwer  und  ihre  geschickte 
Verwerthung  ist  ein  Beweis  für  die  vollendete  Kenntniss  des  Spiels.  Der 
Königs-  und  der  Damen -Bauer,  gewöhnlich  Mittelbauern  genannt,  sind  die 
stärksten,  weil  sie  auf  der  Mitte  des  Brettes  vorgerückt,  neben  einander  stehend, 
geeignet  sind,  ihr  Spiel  sehr  stark  zu  machen,  und  auch  auf  diesen  Feldern 
von  Figuren  sehr  leicht  unterstützt  werden  können.  Wenn  die  genannten 
Bauern  ein  Gentrum  bilden,  so  wehren  sie  viele  feindliche  Angriffe  ab,  während 
sie  selbst  in  das  feindliche  Spiel  einzudringen  drohen.  Man  sucht  stets  sich 
das  Centmm  zu  verschaffen,  oder  wenn  dies  nicht  angeht,  das  feindliche  Gen- 
tmm  zu  zerstören.  Die  a-  und  h-Bauem  sind  die  schwächsten.  Ueberhaupt 
nimmt  die  Stärke  der  Bauern  von  der  Randseite  nach  der  Mitte  zu.     Hat 
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man  daher  die  Wahl  zu  schlagen,  so  thut  man  es  nach  diesem  Princip.  Ein 
Doppel -Bauer  unterscheidet  sich  dadurch  in  seiner  Kraft  von  zwei  andern 
Bauern,  dass  die  beiden  Bauern,  aus  denen  er  besteht,  sich  nicht  decken 
können,  ausserdem  ihm  viele  Yortheile  anderer  Bauern,  die  auf  verschiedenen 
Lini^  stehen,  verloren  gehen.  Wenn  Doppel -Bauern  mit  andern  Bauern  in 
Verbindung  stehen,  so  sind  sie  häufig  unschädlich,  bisweilen  sogar  vortheilhaft, 
wenn  sie  leicht  wieder  aufgelöst  werden  können.  In  allen  Theilen  des  Spiels 
ist  es  sehr  wichtig,  die  Bauern  gebunden  zu  halten.  Im  Endspiel  ist  dieser 
Umstand  von  noch  erhöhterer  Bedeutung,  sie  sind  alsdann,  wenn  sie  neben 
dnander  fortschreiten  und  bis  zu  vorgerftckten  Linien  gelangen  können,  einem 
Springer,  ja  selbst  einem  Thurm  an  Kraft  überlegen.  Üeber  die  Art,  wie 
Bauern  geopfert  werden,  kann  man  keine  allgemeine  Regeln  geben.  Man  thue 
es  nie  leichtsinnig  in  der  Hoffiiung  auf  Figuren -Angriffe,  ohne  deren  Durch- 
fthrbarkeit  genau  erwogen  haben,  aber  man  unterlasse  sie  auch  nie,  im  Falle 
hierdurch  siegreiche  Figuren -Gombinationen  erzielt  werden  können.  Im  Inter- 
esse eines  solchen  Princips  pflegt  man  die  sogenannten  Gambitbauern  zu  geben. 
Man  sucht  durch  das  Aufgeben  eines  Bauern  den  Mittel -Bauern  das  Centrum 
und  den  eigenen  Figuren  gute  Stellung  zu  verschaffen.  Die  Yortheile  der 
Bauemftüirung  lernt  man  am  besten  in  den  Gambit -Spielen  kennen.  Der 
König  und  ein  Bauer  gewinnt  gegen  den  entblössten  feindlichen  König,  wenn 
er  sich  diesem  grade  gegenüber  stellen  kann,  so  dass  zwischen  beiden  nur 
ein  Feld  liegt.    (Siehe  die  Endspiele.) 


8.  )latlirfl)lSse  fit  Me  praKtifd^e  Partie. 

Das  Schachspiel  ist  eine  gute  Schule  der  Selbstbeherrschung.  Mit  Un* 
ruhe  und  LeidenschafUichkeit  erreicht  man  Nichts,  nur  mit  einer  Buhe,  die 
bei  vortheilhaften  Wendungen  des  Spiels  nicht  zur  Lässigkeit  wird,  und  selbst 
in  den  schlimmsten  Lagen  Wege  der  Rettung  zu  suchen  nicht  aufhört,  gelangt 
man  zum  Ziel.  Am  besten  spielt  derjenige,  der  am  weitesten  und  richtigsten 
rechnet.  Wer  indessen  auf  Gerathewohl,  mit  halber  Ueberlegnng  zieht,  spielt 
sicher  schlecht.  Man  gönne  im  Spiel  dem  Zufall  keinen  Spiehraum,  als  den 
einen,  dass  der  Gegner  etwa  schlechte  Züge  macht  Man  rechne  stets  auf  die 
besten  Züge  von  seiner  Seite  und  denke  niemals,  dass  er  diese  oder  jene 
Feinheit  nicht  durchschauen  werde.  Man  suche  vielmehr  nach  reiflicher  Ueber- 
legung  den  besten  Zug  zu  machen. 

In  der  ruhigen  Erwägung  der  'Stellung  lasse  man  sich  durch  keinen 
Kunstgriff,  den  der  Gegner  etwa  um  zu  stören,  anwendet,  beirren  und  ver- 
wende zu  seiner  Ueberlegung  so  viel  Zeit,  als  man  ftkr  nöthig  hält,  um  zur 
Klarheit  zu  gelangen,  und  die  richtige  Entscheidung  zu  treffen.  Während  dieser 
Zeit  beschäftige  man  sich  jedoch  mit  der  Sache,  und  nicht  mit  Betrachtungen 
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über  Dinge,  die  ausserhalb  des  Spiel  liegen,  abdann  wird  man  gewiss  nicht  zu 
langsam  spielen,  und  mit  der  Zeit  eine  Klarheit  gewinnen,  die  der  Schnellig- 
keit des  Spiels  förderlich  ist.  Im  Bewusstsein,  niemals  ohne  Grund  sehr  lang- 
sam zu  ziehen,  gestatte  man  dem  G^ner  nicht  ein  Antreiben  zur  Beschleuni- 
gung, und  kümmere  sich  nicht  um  die  Zeichen,  durch  die  er  seine  Ungeduld 
zu  erkennen  giebt.  Mit  einem  Spieler,  der,  wenn  er  verliert,  erklärt:  er  sd 
nicht  au%el^  gewesen,  höre  man  auf,  Schach  zu  spielen  und  mit  einem,  der 
bereits  bei  der  Erö&ung  der  Partie  erklärt:  er  sei  nicht  angelegt,  fange 
man  gar  nicht  an. 

Man  suche  stets  den  Angriff  sich  zu  verschaffen,  und  den  Gegner  in 
Lagen  zu  bringen,  in  denen  man  ihn  zu  bestimmten  Zügen  zwingen  kann«  Es 
ist  dies  jedenfalls  vortheilhafter,  als  von  seinen  Unternehmungen  abhängig  zu 
sein.  Pie  meisten  Spieler  machen  in  der  Vertheidigung  leichter  Fehler,  als  im 
Angriff.  Man  hüte  sich  jedoch  auch  vor  Ueberstürzungen  im  Angriff;  denn 
ein  vorschneller  Angriff  führt,  zurückgeschlagen,  zu  den  schlimmsten  Niederlagen. 
Die  Entscheidung  über  die  Wahrnehmung  des  richtigen  Momentes  erwirbt 
man  sidi  durch  die  Eenntniss  der  Schachtheorie  und  die  Uebung  im  prakti- 
schen Spiel. 

Ein  Gesichtspunkt,  den  man  im  Allgemeinen  wahren  muss,  ist  der,  dass 
man  in  jeder  Stellung  die  Position  im  Auge  habe,  und  auf  diese  mehr  Werth 
lege,  als  auf  den  numerischen  Besitz  von  Steinen;  denn  mittelst  der  Position 
wird  häufig  selbst  unter  Aufopferung  vieler  Steine  ein  Matt  erzwungen,  und 
dies  Ziel  ist  doch  wichtiger,  als  schliesslich  dem  Gegner  an  Steinen  überlegen 
zu  sein.  Ohne  ersichtlichen  Yortheil  einer  Verbesserung  der  Position  gebe 
man  jedoch  auch  nicht  einen  Bauer  preis.  Man  hat  also  jeder  Zeit  nöthig, 
sein  Spiel  nach  zwei  Seiten  hin  zu  prüfen,  nämlich  in  Beziehung  auf  die 
Position,  und  in  Beziehung  auf  den  numerischen  Machtbesitz.  In  dem  beson- 
deren Falle  zu  Gunsten  des  einen  oder  des  andern  Princips- entscheiden,  ist 
Aufgabe  des  guten  Spiels.  Ein  Spieler,  der  zu  erheblicher  Stärke  gelangen 
will,  muss  vor  allen  Dingen  Selbständigkeit  des  Uriheils  sich  ausbilden,  und 
sich  dfldran  gewöhnen,  unbeirrt  durch  die  etwaige  Ueberl^enheit  seines  G^^ers 
stets  d«[yenigen  Zug  zu  machen,  der  ihm  der  richtigste  zu  sein  scheint  Hat 
er  sich  alsdann  geirrt,  so  wird  die  Erwiderung  des  G^paers  die  beste  Be- 
lehrung für  ihn  sein,  und  ihn  veranlassen,  in  ähnlichen  Fällen  Umstände 
zu  erwägen,  die  er  bei  dem  Fehlzuge  ausser  Acht  gelassen. 

Die  folgenden  Gesetze  haben  nach  reiflicher  Prüfung  der  besten  Spieler 
Gültigkeit  gefunden.  Sie  werden  von  allen  Schach-Gesellschaften  Deutschlands, 
Englands  und  Frankreichs  anerkaimt,  und  der  einzelne  Spieler  hat  sich  daher 
nach  ihnen  unbedingt  zu  richten. 
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1.  Das  Schachbrett  moss  so  aufgestellt  werden,  dass  jeder  Spieler  zu 
semor  Rechten  ein  weisses  Eckfeld  hat.  Ist  das  Brett  unrichtig  aufstellt 
worden,  und  sind  gegenseitig  nicht  mehr  als  4  ZOge  gemacht  worden,  so  mflssen 
die  Steine  umgestellt  werden. 

2.  Ist  ein  Stein  zu  Anfang  des  Spiels  &lsch  aufgestellt  worden,  so  kann 
jeder  Spieler  die  Berichtigung  des  Irrthums  verlangen,  wenn  er  ihn  entdeckt, 
be?or  er  seinen  vierten  Zug  macht,  jedoch  nicht  später. 

8.  Dasselbe  findet  statt,  wenn  ein  Spieler  bei  der  Eröffiiung  des  SpieU 
einen  oder  mehrere  seiner  Steine  aufsustellen  vergessen  hat. 

4.  Wenn  ein  Spieler,  der  einen  Stein  vorgiebt,  ihn  vom  Brett  zu  ent- 
fernen vergisst,  so  hat  sein  Gegner  nach  den  ersten  vier  Zügen,  die  gegenseitig 
gemacht  worden  sind,  die  Walil,  das  Spiel  weiter  fortzusetzen  oder  wieder  von 
Neuem  anzufangen. 

5.  Wenn  keine  Vorgabe  stattfindet,  so  haben  die  Spieler  abwechselnd  den 
Anzug,  xmd  das  Loos  entscheidet  darüber,  wer  in  der  ersten  Partie  den  Anzug 
hat  Wenn  eine  Partie  unentschieden  geworden  ist,  so  bleibt  der  Anzug  dem 
Spieler,  der  ihn  in  derselben  gehabt  hat. 

6.  Wer  einen  Stein  vorgiebt,  hat  das  Recht  des  Anzuges,  wenn  nicht 
ausdrücklich  ein  anderes  Uebereinkommen  getroffen  wird.  Unter  der  Vorgabe 
dnes  Bauern  wird  immer  die  des  Königsläufer-Bauem  verstanden. 

7-  Ein  berührter  Stein  muss  gezogen  werden,  im  Falle  nicht  der  Spieler 
im  Augenblicke  der  Berührung:  ,J'adoube"  oder  Aehnliches  sagt;  wenn  aber 
ein  Stein  zuf&llig  von  seinem  Platz  verrückt  oder  umgeworfen  worden  ist,  so 
kann  er  ohne  Weiteres  zurecht  gestellt  werden. 

8.  So  lange  ein  Spieler  den  berührten  Stein  noch  festhält,  so  kann  er 
ihn  auf  ein  beliebiges  ihm  zustehendes  Feld  stellen,  hat  er  ihn  aber  losge- 
lassen, so  kann  der  Zug  nicht  mehr  rückgängig  gemacht  werden. 

9.  Nimmt  ein  Spieler  einen  Stein  seines  Gegners  ohne:  „j^adoube"  oder  ein 
Shnliches  Wort  zu  sagen,  so  kann  sein  Gegner  ihn  zwingen,  denselben  zu  neh- 
men. Kann  er  aber  gesetzlich  nicht  genommen  werden,  so  darf  der  Gegner 
ihn  zwingen,  einen  Zug  mit  dem  Könige  zu  machen.  Sollte  sein  König  in- 
dessen sieh  nicht  in  der  Lage  befinden,  einen  Zug  machen  zu  können,  so  kann 
weiter  keine  Strafe  auferlegt  werden. 

10.  Zieht  ein  Spieler  mit  einem  Stein  seines  Gegners,  so  hat  dieser  die 
Wahl,  ihm  eine  von  den  drei  folgenden  Strafen  aufeuerlegen: 

1)  Den  Stein  auf  seinen  Platz  wieder  zurück  zu  stellen  und  einen  Zug 
mit  dem  König  zu  machen. 

2)  Den  Stein  auf  seinen  Platz  zurück  zu  stellen  und  ihn  zu  nehmen. 

3)  Den  Stein  auf  dem  Felde  zu  lassen,  auf  welches  er  gespielt  worden 
ist,  als  wenn  der  Zug  ein  richtiger  gewesen  wäre. 

11.  Wenn  ein  Spieler  einen  Stein  seines  Gegners  mit  einem  seiner  eign^ 
nimmt,  der  ihn  nicht  nehmen  kann,  ohne  einen  falschen  Zug  zu  machen,  so 
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hat  sein  G^^er  das  Recht  ihn  zu  zwingen,  denselben  mit  einem  Stein  zu 
nehmen,  der  dies  wirklich  vermag,  oder  mit  seinem  eignen  berOhrten  Stein 
einen  Zug  zu  machen. 

12.  Nimmt  ein  Spieler  einen  seiner  eignen  Steine  mit  einem  andern  seiner 
eignen  Steine,  so  hat  der  Gegner  das  Recht  ihn  zu  zwingen,  mit  einem  von 
beiden  einen  Zug  zu  machen. 

13.  Macht  ein  Spieler  einen  falschen  Zug,  d.  h.  spielt  er  einen  Stein  auf 
ein  Feld,  wohin  er  nach  den  Gesetzen  des  Spiels  nicht  gezogen  werden  kann, 
so  hat  sein  Gegner  das  Recht,  ihm  eine  von  folgenden  drei  Strafen  au&u- 
erlegen: 

1)  Den  Stein  auf  dem  Felde  zu  lassen,  wohin  er  gezogen  wurde. 

2)  mit  ihm  einen  richtigen  Zug  nach  einem  andern  Felde' zu  machen. 

3)  den  Stein  auf  seinen  Platz  wieder  zurückzustellen,  und  einen  Zug  mit 
dem  Könige  zu  machen. 

14.  Macht  ein  Spieler,  der  nicht  an  der  Reihe  ist,  einen  Zug,  so  kann 
der  Gegner  verlangen,'  dass  beide  Züge  bleiben,  oder  dass  der  zweite  zurück- 
genommen wird. 

15.  Rochirt  ein  Spieler  in  einem  derjenigen  Fälle,  in  denen  die  Rochade 
nicht  zulässig  ist,  so  hat  der  Gegner  das  Recht  ihn  zu  zwingen,  entweder  den 
Zug  bestehen  zu  lassen,  oder  einen  Zug  mit  dem  Könige,  oder  einen  Zug  mit 
dem  Thurm  zu  machen. 

16.  Wenn  ein  Spieler  einen  Stein  berührt,  der,  wenn  er  gezogen  wird, 
den  König  im  Schach  lässt,  so  muss  er  den  Stein  zurückstellen  und  einen  Zog 
mit  seinem  Könige  machen.  Kann  dieser  aber  nicht  gehen,  so  darf  weiter 
keine  Strafe  auferlegt  werden. 

17.  Wenn  ein  Spieler  den  feindlichen  König  angreift,  ohne  Schach  zu 
sagen,  so  ist  sein  Gegner  nicht  verpflichtet,  aus  dem  Schach  zu  gehen;  wenn 
aber  der  erstere  bei  seinem  nächsten  Zuge  Schach  sagt,  so  muss  jeder  Spieler 
seinen  letzten  Zug  zurücknehmen,  und  der  im  Schach  Stehende  gegen  das  Schach 
sich  decken. 

18.  Wenn  der  König  während  mehrerer  Züge  im  Schach  gestanden  hat^ 
und  der  Hergang  nicht  mehr  ermittelt  werden  kann,  so  muss  der  Spieler,  dessen 
König  im  Schach  steht,  seinen  letzten  Zug  zurücknehmen  und  seinen  König 
ans  dem  Schach  bringen.  Sind  aber  die  Züge,  die  dem  Schach  folgten,  zu  er- 
mitteln, so  müssen  sie  zurückgenommen  werden. 

19.  Sollte  ein  Spieler  Schach  sagen,  ohne  es  zu  geben,  und  der  Gegner 
hierauf  mit  seinem  Könige  ziehen,  oder  zur  Deckung  einen  Stein  berühren,  so 
kann  ein  solcher  Zug  zurückgenommen  werden. 

20.  Wenn  in  einer  Partie  zu  Ende  des  Spiels  ein  Thurm  und  ein  Läufer 
gegen  einen  Thurm,  zwei  Läufer,  Springer  und  Läufer  u.  s.  w.  übrig  bleiben, 
so  muss  der  Spieler,  der  diese  Steine  hat,  seinen  Gegner  spätestens  innerhalb 
von  f&n£zig  Zügen  matt  setjsen«    Geschieht  dies  nicht,  so  gilt  das  Spiel  als  an- 
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entschieden.  Die  ftknfidg  Züge  beginnen,  sobi^  der  Gegner  erkl&rt,  dass  er 
die  Züge  gesählt  haben  will.  Dies  Gesetz  gilt  fl&r  alle  Schachmatte,  die  nur 
von  Fignren  gegeben  werden,  z.  B.  von  der  Königin  oder  dem  Thurm  allein, 
der  Königin  gegen  einen  Thurm  allein  u.  s.  w. 

21.  Wenn  ein  Spieler  einen  falschen  Zug  macht,  unrichtig  rochirt  u.  s.  w., 
50  moss  der  Gegner  den  Verstoss  ssur  Sprache  bringen,  bevor  er  einen  Stein 
berAhrt,  andemfaUs  geht  er  des  Rechtes  eine  Strafe  au£suerlegen  verlustig. 

22.  Entsteht  eine  Streitfrage  über  irgend  einen  Umstand,  der  in  den  Ge- 
setzen nicht  erwähnt  ist,  oder  über  die  Auslegung  eines  Gesetzes,  so  müssen 
die  geschicktesten  unparteiischen  Zuschauer  zu  Rathe  gezogen  werden,  und  ihre 
Entscheidungen  als  maassgebend  gelten. 


Damit  der  Anfänger  eine  deutliche  Vorstellung  von  dem  Gange  einer 
Schachpartie  gewinne,  möge  er  die  folgenden  Spiele,  die  mit  Erläuterungen  ver- 
sehen sind,  sorgfältig  durchspielen. 


Erste  Partie. 


Schwan. 


WalM. 

1.  e2— e4. 

Einer  der  üblichsten  nnd  besten  Eröffhungs- 
iSge.  Der  Bauer  nimmt  anf  e4  einen  Fiats 
im  OeBtmm  ein.  Ausserdem  hat  nun  der 
weisse  Läufer  nnd  die  weisse  Dame  Qelegen- 
beit  sich  zu  entwickeln.  Genaueres  fiber  den 
Zug  e2 — e4  enthält  der  folgende  Abschnitt. 

1 e7— e5. 

Aus  denselben  Grün- 
den ein  guter  Vertheidignngszug. 

2.  Sgl— f3. 

Einer  der  besten  Zflge,  mit  denen  Weiss 
sein  Spid  fortsetoen  kann.  Der  Springer  fö 
greift  den  Bauer  e5  an,  d.  h.  er  dioht  ihn 
im  lUM^ten  Zuge  zu  schlagen,  wenn  Schwarz 
SU  seiner  Vertheidignng  nichts  thut. 

2 Sh8— c6. 

Auf  diesem  Felde  ver- 
theidigt  der  Damenspringer  den  angegriffenen 
Baner  e5.  Dieser  ist  nun  gedeckt;  denn, 
wenn  Weiss  im  3.  Zuge  den  Bauer  e5  den- 
Tkoeh  nimmt,  so  nimmt  ihn  der  schwarze 
Damenspringer;  alsdann  hat  Schwans  eine 
F^r  für  einen  Bauer  gewonnen.  Weiss 
wird  daher  einen  solchen  Fehler  nicht 
machen. 


Sebwan. 


WttiM. 

3.  Lfl— C4. 

Der  Läufer  nimmt  aus  den  Gründen,  die 
bei  der  Erklämng  dieser  Figar  angegeben 
sind,  das  Feld  c4  ein. 

3 Lf8— c5. 

Eine  ebenfalls  rich- 
tige Antwort,  die  einen  Gegen -Angriff  auf 
den  Punkt  f2  beabsichtigt. 

4.  c2— c3. 

Ein  guter  Vorbereitungscug,  um  im  näch- 
sten Zuge  den  d-Baner  zwei  Schritte  zu 
stossen  und  mit  ihm  das  Centrum  einzu- 
nehmen; denn,  wenn  ihn  alsdann  der  feind- 
liche e-Bauer  schlägt,  so  nimmt  ihn  der  c- 
Bauer  wieder.  Damit  ist  das  Centrum  ge- 
bildet Die  Bauern  d4  und  e4  stehen  neben 
einander,  und  der  ersterekann  nicht  genommen 
werden,  ohne  dass  Schwarz  eine  Figur  yerliert. 

4 Dd8— e7. 

Ein  Vertheidigungs- 
zug,  der  gleichzeitig  einen  direct^n  Angriff 
enthält. 

Würde  nämlich  Weiss  ziehen  5)  d2— d4, 
so  antwortet  Schwarz  mit  5)  e5  n.  d4  und  auf 
6)  c3  n.  d4  folgt  De7  n.  e4t  und  damit  hätte 
Schwarz  einen  Bauer  gewonnen. 
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.  Würde  aber  Weiss  statt  5)  dS— d4  einen 
gleichgültigen  Zug  machen,  z.  B.  h2 — h3, 
so  folgt  Lc5  n.  f2t,  Kel  n.  f2,  De7— c5t  und 
erobert  im  nächsten  Zuge  mit  Gewinn  des 
Bauern  f!2  den  Läufer  c4  zurück. 

5.  0—0. 

Weiss  beabsichtigt  den  Bauer  d2 — d4  zu 
stoflsen,  da  er  jedoch  einsieht,  weswegen 
Schwarz  die  Dame  auf  e7  gestellt  hat,  so 
rochirt  er,  um  lu  verhindern,  dass  die  Dame 
den  Bauer  e4  im  6.  Zuge  fortnimmt.  Als- 
dann würde  nämlich  im  7.  Zuge  Tfl — el 
der  Dame  und  dem  Könige  Schach  bieten, 
und  die  Dame  erobern. 

5 d7— de. 

Schwarz  beabsichtigt 
auf  d2 — d4  mit  Lc5— b6  zu  antworten,  um 
dem  Weissen  die  Mitte  streitig  zu  machen, 
wie  der  weitere  Verlauf  des  Spiels  zeigen 
wird. 

6.  d2— d4. 

Die  Entwicklung  dieses  Bauern  nach  d4 
ist  für  das  weisse  Spiel  jedenfalls  vortheil- 
baft.  Er  ist  daselbst  hinlänglich  gedeckt, 
droht,  sobald  eine  gute  (Gelegenheit  sich 
bietet,  e5  zu  schlagen,  und  macht  ausserdem 
dem  Läufer  cl  Luft,  womit  die  Entwickc- 
Inng  dee  ganzen  Flügels  angebahnt  ist. 


6 Lc5— b6. 

Schwarz  hätte  auch 
mit  dem  Bauer  e5  den  Bauer  d4  schlagen 
können.  Dies  wäre  jedoch  schlechter,  als 
der  Rückzug  des  Läufers;  weil  Weiss  dann 
mit  cS  n.  d4  ungehindert  das  Centrum  ein- 
nehmen, den  Läufer  zurückdrängen,  und  eine 
sehr  Tortheilhafte  Ang^ffsstellung  erlangen 
würde. 

7.  Lei— g5. 

Eine  richtige  Fortsetzung  des  AngrifiB. 
Weiss  führt  den  Läufer  auf  das  ihm  jetzt 
günstige  Feld  g5,  um  später  gelegentlich  den 
Springer  bl  nach  d2  entwickeln  zu  können. 

7 f7— f6. 

Dieser  Zug  ist  nicht 
vortheilhaft.  Der  Läufer  g5  wird  zwar  zu- 
rück gedrängt,  aber  dem  weissen  Länfer  e4 
die  Diagonale  bis  g8  geöfihet,  und  damit  der 
eigenen  Rochade  ein  Hindemiss  in  den  Weg 
gelegt. 

8.  Lg5— h4. 

Der  Läufer  zieht  sich  auf  dieses  Feld  zu- 
rück, um  später  auf  gS  Platz  zu  nehmen. 

8 g7— g5. 

Ein  Fehler,  der  zu 
dem  folgenden  Opfer  des  Weissen  Gelegen- 
heit giebt. 


Einige  PartieM  zur  ersten  Anleitung. 
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9.  Sf3n.g5. 

Dieser  Zug  ist  ein  Opfer;  ans  welchem 
Gmnde  Weise,  im  Interesse  einer  Verbesse- 
mng  seiner  Position,  es  bringt,  ergiebt  sich 
bald. 

9 f6ll.g5. 

10.     Ddl— h5t 

um  mit  der  Dame  dies  wichtige  Schach 
geben  au  können,  das  gleichzeitig  den  An- 
griff auf  den  Bauer  g5  verdoppelt,  hat  Weiss 
seinen  Springer  preisgegeben. 

10 Ke8— d7. 

Das  Schach  der  Dame 
zwingt  den  schwarzen  König,  seinen  Platz 
zu  rerlassen,  da  er  nur  mit  der  Dame  auf 
n  decken  und  diese  daselbst  von  der  feind- 


W«iif.  Schwärt, 

liehen  Dame  oder  dem  Läufer  genommen 
werden  würde.  Der  König  konnte  auch 
nach  fS  oder  dS  gehen,  in  beiden  Fällen 
blieb  er  jedoch  ebenfalls  heftigen  Angriffen 
ausgesetzt 

11.     Lh4n.g5. 

Besser  als  mit  der  Dame  zu  nehmen,  denn 
thäte  Weiss  dies,  so  würde  Schwarz  die 
Damen  abtauschen,  und  eine  Figur  gegen 
zwei  Bauern  erobert  haben.  Dadurch,  dass 
der  Läufer  nimmt,  wird  die  Dame  dem  Spiel 
und  mit  ihr  die  Heftigkeit  des  Angriffs  er- 
halten. 


11. 


De7— g7. 
Ein     Fehlzug, 


der 


Weiss  Gelegenheit  giebt,  ein  Matt  in  drei 
Zügen  zu  erzwingen. 


12.    Lc4— e6t 

Der  Anfänger  untersuche  diesen  und  die 
oichstfolgenden  Züge  sorgfältig. 

Der  Läufer  wird  gegeben,  um  den  König 
auf  e6  zu  treiben,  und  um  nachher  auf  eS 
mit  der  Dame  Schach  geben  zu  können. 

12 Kd7n.e6. 

£r    hat    keinen    an- 
dern Zug. 


13.  Dh5— est 

Schwarz  kann  jetzt  mit  einem  beliebigen 
Stein  das  Schach  auf  e7  decken,  immer  er- 
folgt: 

14.  d4— d5.  Schachmatt. 

Es  wäre  jedoch  dies  nicht  möglich  ge- 
wesen, wenn  Weiss  nicht  den  Läufer  auf  e6 
geopfert  hätte. 


4S 


Snt«  AbthtiHmg.     ErklänmgMi. 


Zweite  Partie. 


Weiss.  Schwarz. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5. 

2.  Sgl— f3.  Sb8— c6. 
8.     Lfl— c4.  Lf8— c5. 

4.  c2— c3.  d7— d6. 

Ein  EntwicklongSBUg, 
der  den  Damenlänfer  frei  macht,  ausserdem 
den  d-Bauer  aaf  einen  guten  Vertheidigungs- 
punkt  stellt. 

5.  d2— d4. 

Um  das  Centmm  einzunehmen. 
5 e5  n.  d4. 

6.  c3n.d4.  Lc5— b4t 

Dieser  Zug  ist  nicht 
zu  empfehlen.  Der  Läufer  zieht  sich  besser 
nach  b6  zurück. 

7.  Sbl— c3.  Sg8— f6. 

Eine  richtige  Ent- 
wicklung des  Springers.  Nur  darf  Schwarz 
den  Plan  nicht  verfolgen,  im  nächsten  Zuge 
mit  diesem  Springer  den  e-Baner  zu  nehmen. 


Weiss.  Schwan. 

8.  0—0.  Lb4  n.  c8. 

9.  b2  n.  c3.  Sf6  n.  e4. 

Ein  Fehler,  wie.  aus 
den  folgenden  Zügen  sich  ergiebt. 

10.  Tfl— el.  d6— d5. 

Wenn  Schwarz  statt 
denen  f7— f5  oder  Lc8— f5  zieht,  so  setzt 
Weiss  den  Angriff  auf  den  Springer  mit 
Lc4— d5  und  später  SfÄ— g5  fort. 

11.  Teln.e4t 

Weiss  giebt  die  Qualität,  um  den  Angriff 
kräftig  fortsetxen  zu  können. 

11 d5n.e4. 

12.  Sf3— g5.  0—0. 

Statt  dieses  Zuges 
hätte  Sdiwarz  besser  gethan,  den  Springer 
c6  auf  e&  zu  ziehen.  Er  konnte  auf  diesem 
Felde  nicht  genommen  weiden,  weil  dann  die 
weisse  Dame  mit  Dd8n.  dl  verloren  ginge. 
Auf  Lci^bS  würde  folgen  h7— h6. 


Jeder  An&nger  präge  sich  diese  Stellung  wohl  ein,  denn  sie  kehrt  häufig 
wieder.  Wie  die  nächsten  Züge  ergeben,  ist  mit  der  Rochade  der  Verlust  der 
schwarzen  Partie  entschieden. 


Einige  PftrÜCB  zur  eritA  Ai^itang. 
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Weiss.  Schwan. 

13.    Ddl— h5. 

Die  Dame  greift  aaf  diesem  Felde  den 
Punkt  h7,  untentütst  Tom  Springer,  matt- 
drohend  an.  Ansserdem  aber  greift  sie  den 
Punkt  f7  zum  dritten  Male  an.  Schwarz 
Tennag  beide  Grefahren  nicht  zu  beseitigen. 


13. 


h7— h6. 


Auf  Läufer  c8— f5 
antwortet  Weias  am  besten. 

14.  Lc4n.f7t  Kg8— hS. 

15.  Sg5n.h7.  Lf5  n.  h7. 

16.  Lf7— g6  und  Weiss  giebt  im  näch- 
sten Zuge  matt. 

14.    Sg5n.f7.  Tf8n.f7. 

Schwarz  muss  ent- 
weder, wie  hier  geschieht,  mit  dem  Thurm 
den  Springer  nehmen,  oder  mit  der  ange- 
griffenen Dame  einem  Zug  machen.  In 
letzterem  Falle  verliert  Schwarz  durch  einen 
Abzug  des  Springers  nach  h6  das  Spiel. 
(Siehe  a.) 


Weilt.  Schwarz. 

15.  Lc4n.f7t  Kg8— h8. 

16.  Lcln.h6. 

Wenn  der  Bauer  g7  diesen  Läufer  nimmt, 
so  nimmt  die  Dame  h5  den  Bauer  h6  und 
sagt  schachmatt. 

16 Lc8— g4. 

Um,  wenn  Weiss  mit 
dem  Läufer  einen  Abaug  macht,  mit  dem 
Läufer  g4  die  schachbietende  Dame  zu 
nehmen.  ^ 

17.  Lh6n.g7t 

Dies  ist  ein  Doppelschach,  Schwarz  muss 
daher  mit  dem  Könige  ziehen. 

17 Kh8n.g7. 

18.  Dh5— g6t  Kg7— f8. 

19.  Lf7— b3.  Dd8— eS, 

um  das  Matt  auf  f7 
zu  decken.    Besser  wäre  Dd8 — d7. 

20.  Dg6— f6t  Deg— f7. 

21.  Df6n.f7.  und  sagt  matt. 


^  1.  %,   M  ^i 


14 Dd8— f6.  15.  Sf7n.h6t 

Der  beste  Platz,  den  ^^  gvg ^w  • 

die  Dame  unter  diesen  Umständen  einnehmen 

kann.  17.  Dh5— h8. 


KgS— h8. 
Kh8— gS. 
Schachmatt. 
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Erste  Abtheilniig.    Rrklirnngen. 


WeiM.  Schwtn. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5. 

2.  Sgl— f3.  d7— d6. 

Ebenfallfl  eine  sichere 
Deckung  für  den  Bauer  e5. 

3.  Lfl— c4.  Lc8— g4. 

Statt  dessen  thäte 
Schwarz  besser,  diesen  Läufer  auf  e6  dem 
feindlichen  Königsläufer  entgegen  zu  stellen. 

4.  h2— h3.  Lg4— h5. 

5.  c2— c3. 
Als  Vorbereitung  zu  d2— d4. 

5 Sg8— f6. 

6.  ci2— d3. 
Um  den  Bauer  e4  zu  decken. 

6 Lf8— e7. 

Die  Rochade  vorbereitend. 

7.  Lei— e3. 
Ein    correcter   Entwicklungszug   für    den 

Läufer.    Weiss  beabsichtigt  nicht  nach  gl 
zu  rochiren,  vielmehr  mit  den  g-  und  h-Bauem 
einen  Sturm  gegen  die  feindliche  Rochade 
zu  unternehmen. 
7 .  0—0. 

8.  g2— g4.  Lh5— g6. 

9.  Sf3— h4.  c7— c6. 

Um  mit  d6--d5  den 
feindlichen  Läufer  zurückzudrängen  und  das 
Centrum  einzunehmen. 
10.     Sh4n.g6.  h7n.g6. 


Dritte  Partie. 

Weiff.  Schwan. 

11.  h3— h4. 
Weiss  beabsichtigt  nut  dem  h- Bauer  noch 

weiter  vorzudringen  und  dem  Tharm  eine 
freie  Linie  zu  machen. 

11 b7— bö. 

Schwarz  würde  besser 
statt  dieses  und  des  folgenden  Zuges  mitdG — d5 
den  Läufer  zurück  drängen  und  wenn  e4  n. 
d5  geschieht,  mit  Sf6— dS  wieder  nehmen. 

12.  Lc4— b3.  a7— a5. 

13.  a2— a4. 
Um  a5— a4  zu  verhindern. 

13 b5— b4. 

Ein  beinah  zweck- 
loser Zug,  der  dem  Weissen  (Gelegenheit  giebt, 
seinen  Angriff  auf  das  Kräftigste  fortzusetzen. 

14.  h4— h5.  g6n.h5. 

15.  g4— g5. 
Ein  feiner  Zug,  denn  wenn  statt  dessen 

der  Bauer  g4  den  Bauer  h5  schlägt,  so  ist 
die  h- Linie  für  den  weissen  Thurm  nicht 
frei,  g4— g5  drängt  jedoch  den  Springer  von 
f6  und  zwingt  ihn,  nach  g4  zu  gehen,  da- 
mit die  Dame  nicht  den  Baaer  hS  nimmt.  Hie- 
durch  gelingt  es  dem  Thurm  den  Bauer  h5  zu 
nehmen,  und  die  ganze  h-Linie  zu  beherrschen. 
15 Sf6— g4. 

16.  Thln.h5.  Sg4n.e3. 


Einige  Partien  zur  erttüi  AokitaBg. 
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WelH.  Schwan. 

Es  war  fnr  6eu  Schwanen  sehr  verfüh- 
leriech»  den  Läufer  mil  dem  Springer  su 
nehmen,  wenn  nämlich  17)  f2n.e3  geschieht, 
so  folgt  mit  Vortheil  Le7  n.  g5. 

17.  Th5— h8t 

Em  Opfer,  dessen  Gelegenheit  in  vielen 
Sioelen  sich  darbietet.   Es  kommt  hier  dar- 
auf an,  der  Dame  mit  Schach  einen  Fiats 
auf  der  h-Linie  zu  verschafien. 
17 Kg8n.h8. 

18.  Ddl— h5t  Kh8— g8. 

19.  g5— g6. 

Man  sieht  jetzt,  weswegen  die  Dame  das 


WelM.  Schwärs. 

Feld  h5  zu  erreichen  gesucht  hat.  Der 
Bauer  f7  kann  den  Bauer  g6  nicht  nehmen 
und  auf  h7  droht  Schachmatt. 

19 Tf8— e8. 

Um  das  Matt  noch 
einen  Zug  aushalten.  Springer  e8— gfif 
würde  auch  nur  das  Matt  einen  Augenblick 
verzögern.  Jedoch  muss  sich  Weiss  hüten, 
nach  e2  oder  d2  zu  gehen.  Aus  welchen 
Gründen,  möge  der  Lernende  selbst  zu  er- 
forschen suchen. 

20.  Dh5— h7t  KgS—fS. 

21.  Dh7— h8.  Schachmatt. 


Vierte  Partie. 


1. 


Weiss. 

e2— e4. 


Schwärs. 

e7— e6. 
Eine  gute  Vertheidi- 
gung  gegen  den  Königsbauer.  Man  verbin- 
dert hierdurch  den  Läufer  fl  nach  c4  eu 
gehen  und  seinen  Angriff  auf  f7  zu  richten, 
weil  d7 — d5  ihn  sofort  zurückdrängen  würde. 

2.  d2— d4. 

Weiss  bemächtigt  sich  des  Centrums. 

2 Sg8— f6. 

Hfer  ist  d7— d5  der 
bessere  Zug,  wie  bei  der  Erörterung  dieser 
Eroffiinng  gezeigt  werden  wird. 

3.  Lfl— d8. 

Für  den  Läufer  der  beste  Funkt,  sobald 
es  für  ihn  nicht  förderlich  ist,  auf  c4  Flatz 
m  nehmen. 

Sb8— C6. 
Zum  Angriff  auf  den 
Bauer  d4. 

Lf8— e7. 
Auch  jetzt  wäre   es 
besser  d7 — d5  zu  ziehen.    Folgt  dann  e4 — 
e6,  so  geht  Springer  f  6  nach  e4. 
5.    h2— h4. 

Ein  nicht  correcter  Angrifiszug,  d7 — d5 
wäre  dagegen  zu  empfehlen. 


3. 


4.    Sgl— f3. 


Welu.  Schwarz. 

5 0—0. 

Ein  Fehler,  der  den 
Absiebten  des  Weissen  entgegen  kommt. 

6.  e4— e5.  Sf6— d5. 

7.  Ld3n.h7t  Kg8n.h7. 

Ginge  der  König  nach 
h8,  so  folgt  Springer  f!3 — g5,  und  später 
Ddl— h5. 

8.  SfS— g5t  Kh7— g6. 

Wenn  jetzt  der  König 
nach  g8  geht,  so  folgt  9)  Ddl— h5,  uhd 
nach  Le7n.g5,  geschieht  10)  h4n.  g5.  Um 
dann  das  Matt  auf  h7  zu  Recken,  ist  Schwarz 
genöthig^  den  fBauem  zu  stossen,  alsdann 
erfolgt  11)  g5— g6,  und  in  den  nächsten 
Zügen  Dh5— h7t  nnd  —  h8  Matt. 

Ebenso  würde  das  Spiel  enden,  wenn 
Schwarz  gleich  in  diesem  Zuge  mit  dem 
Läufer  e7  den  Springer  g5  nehmen  wurde. 

9.  h4— h5t  Kg6— f5. 

10.  g2 — g4.  Schachmatt. 

Wenn  Schwarz  im 
9.  Zuge  mit  dem  Könige  von  g6  auf  h6 
ginge,  so  gewinnt  Weiss  mit  Sg5n.  e6  die 
Dame  und  später  das  Spiel. 


Weist.  Schwarz. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5. 

2.  Lfl— c4.  Lf8— c5. 
BeSderseitig  eine  richtige  Spielerofihung. 


Fünfte  Partie. 

Weiss.  Schwärs. 

3.     Ddl— h5. 

Einer  jener  übereilten  Damenangriffe,  vor 
denen  bei  der  Erklärung  dieser  Figur  ge- 
warnt worden  ist. 


Ente  Abtbeihmg.     ErklArttogen. 


\V  vxm.  Schwa«. 

H Dd8— e7. 

Die  richtige  Entgeg- 
uH^  lur  Deckung  der  Bauern  f7u.  e5. 
i.     Sbl— c3. 

Um  mit  Sc3— d5  den  Angriff  fortzusetzen, 
4 c7— c6. 


Zug,  um  den  feindlichen  Springer  von  dem 
Felde  d5  zurückzuhalten 


5.     1^1— f3. 


Weiss.  Schwmn. 

der  Uofihung,  den  Weissen  zu  dem  starken 
Fehlsug  zu  verleiten,  durch  den  er  aach  in 
diesem  Spiele  erliegt. 

6.  Dh5n.e5.  Lc5n.(2t 

7.  Kel  n.  f2. 

„.      ^        ,         ,.  Ein  grobes  Versehen,  btatt  dessen  musste 

Em  oft  nothwendiger      .-.  .        .^  „..  .         ^  -, 

^    .  ,  Weiss  nut  semem  Konig  nach  fl  gehen. 

7 SfÖ— g4t 

und  erobert  im  näch- 
sten Zuge  die  Dame. 


Sg8— f6. 
Dieser  Zug  geschieht  in 


Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 

3.  Lfl— c4. 

4.  Sbl— c3. 

5.  d2— d4. 


Sechst«  P«rtie. 

Schwarz. 

e7 — e5. 
d7— d6. 
h7— h6. 
Lc8— g4. 
Sb8— c6. 
Schwarz  beabsichtig^, 


Weiss.  Scliwars. 

wieder    zu    nehmen,    womit    das  schwarze 
Spiel  eine  gfite  Entwicklung  hätte. 

6.  d4  n.  e5.  Sc6  n.  e5. 

Schwarz  sieht  die  ihm 
drohende  Gefahr  nicht. 

7.  Sf3  n.  e5. 
Weiss  lässt  mit  Absicht  die  Dame  ein- 


wenn  der  Bauer  d4  —  e5   nimmt,  mit  Sc6      stehen. 


7 Lg4n.dl.  8.     Lc4n.f7t  Ke8— e7. 

Hicdurch  wird  Schwarz  in  9.      Sc3 — d5.  Schachmatt, 
zwei  Zügen  matt.  Geschieht  statt  dessen  d6  n. 
e5,  so  erobert  Weiss  mit  Ddl  n.  g4  eine  Figur. 


Einige  Partien  zur  ersten  Anleitung. 
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Siebente  Partie. 


WeiM. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— 18. 

3.  Lfl— c4. 

4.  0—0. 

Diese  Rochade  geschieht  zwar  sehr  früh- 
^^i  ist  jedoch  ein  yortheilhafter  Entwick- 


schwarz. 
e7 — e5. 
Sb8— c6. 
Lf8— c5. 


4 Sg8— f6. 

Die  richtige  Verthei- 
digong.  Schwarz  entwickelt  diesen  Springer, 
um  ebenfaUa  bald  rochiren  zn  können. 

5.  Sf3— g5. 

Ein  Toreiliger  Angriff,  den  Schwarz  ge- 
schickt znrackfichragt. 
5 .  0—0. 

6.  Kgl— hl. 

Weiss  wni  mit  £12— f4  den  Angriff  fort- 
setzen, was  für  ihn  vortheilhaft  wäre.  Der 
LkaftT  c5  behindert  jedoch  das  Vorrücken 
des  f-Banem.  Aus  diesem  Grunde  geht  der 
Kdnig  nach  hl. 

6 d7— dö. 

Dieser  Zug  vereitelt 
den  Angriff  des  Läufers  c4  auf  den  Punkt  f7. 

7.  e4  u.  d5. 

Wurde  statt  dessen  der  Läufer  den  Bauer 


WeUs.  Schwwz. 

nehmen,  so   folgt  Sfßn.dS    und    auf  e4n. 
d5,  Dd8  n.  g5. 

7 Sc6— a5. 

Um  den  Damenspringer 
gegen  den  feindlichen  Königsläufer  zu  tauschen. 

8.  Lc4— d8. 

Ein  mittelmäsdger  Zug.  Auf  diesem  Felde 
hemmt  der  Läufer  den  Bauer  d2,  und  da- 
mit die  Entwicklung  des  ganzen  Flügels. 
Statt  dessen  hätte  Weiss  wohl  besser  d2— dS 
ziehen  können. 
8 h7— h6. 

9.  Sg5— e4.  Sf6  n.  e4. 

10.  Ld3ii.e4.  £7— f5. 

11.  f2— f3. 

Ein  grobes  Versehen,  Weiss  verliert  eine 
Figur  ohne  Zweck.  Der  Läufer  konnte  nach 
fS  oder  dS  sich  zurückziehen.  Das  Spiel  wird 
nur  ausgeführt,  um  den  Anfänger  zu  zeigen, 
wie  man  den  Vortheil  einer  gewonnenen 
Figur  auf  das  Nachdrücklichste  ausbeutet. 
11 f5n.e4. 

12.  f3n.«4.  Lc8— g4. 

Schwarz  hätte  gleich 
die  Thürme  abtauschen  können,  er  benutzt 
jedoch  die  günstige  Gelegenheit,  den  Läufer 
nach  g4  zn  entwickeln. 
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Erste  Abtheilvng.    Erklärung«!!. 


Wellt.  0ehwari. 

13.     Ddl— el. 

Wenn  die  Dune  den  Läufer  nähme,  ao 
sagt  TflS  n.  fl  Sehachmatt.  Nimmt  aber  der 
Thorm  den  Thnrm,  so  nimmt  die  Dame  ihn 
wieder  und  die  Dame  dl  kann  ebenfalls  den 
Läufer  g4  nicht  nehmen. 

18 DdS— hi. 

Diese    Dame    kann 


WelM.  Schwan, 
nicht  genommen  werden  weil  Tf)S  n.  fl  Schach- 
matt folgen  würde. 

13.     d2— d4.  Tf8n.flt 

15.  Deln.fl.  Ta8— f8. 

16.  Dfl— gl.  Lc5  n.  d4. 

Weiss  giebt  das  Spiel  auf. 


Achte  Partie. 


1. 


Schwftrz. 

e7 — e5. 


Weiss. 

e2— e4. 
Sbl— c3. 


2.  Sg8— f6. 

3.  d7— d5. 

Schwärs  beginnt  mit  dem  Opfer  dieses 
Bauern  einen  Angriff,  der  unter  dem  Namen 
des  schottischen  Gambits  bei  den  Eroffinnn- 
gen  genauer  erörtert  wird. 

3 e4n.  d5. 

4.  Lf8— c5.  '    Sgl— f3. 

Ein  Gegenangriff  auf 
den  Bauer  e5,  der  für  die  beste  Verthei- 
digung  in  dieser  Stellung  gehalten  wird. 

5.  0—0. 

SchwanE  beabsichtigt,  wenn  Weiss  mit  dem 
Springer  fS  den  Bauer  e5  nimmt,  den  Thurm 
nach  e8  zu  ziehen. 


5. 


Lfl— e2, 
zur  weitem  Entwicke- 
lung  des  Spiels. 


6.  c7— c6. 

Um  entweder  mit  c6  nach  d6  zu  schlagen, 
oder,  wenn  Weiss  c6  nimmt,  Springer  b8 
zu  entwickeln. 

6 d5n.  c6. 

7.  Sb8  n.  c6.  a2— a3. 

Weiss  könnte  hier  wohl 
ohne  Gefahr  den  Bauer  e5  wegnehmen. 

8.  Lc8— g4. 

Um,  wenn  im  nächsten  Zuge  der  Springer 
den  Bauer  e5  nimmt,  mit  Thurm  fB— e8 
den  Angriff  fortsetzen  zu  können. 

8 h2— h3. 


Schwärs. 


Weist. 


9.     Lg4— h5.  0—0. 

10.  Lh5— g6.  d2— d8. 

11.  Sf6— h5. 

Schwarz  giebt  dem  Weissen  hiermit  Ge- 
legenheit zur  Eroberung  eines  Bauern. 

11 Sf3n.e5. 

12.  Shö— g3. 

Der  Springer  kann  von  dem  Bauer  fl 
nicht  genommen  werden,  weil  hierdurch  der 
weisse  König  in  das  Schach  des  schwanen 
Läufers  gesetzt  würde. 

12 Se5n.c6. 

13.  b7n.c6.  Tfl— el. 

Der  Thurm  hat  keinen 
andern  Zug,  um  sich  zu  retten. 

14.  TfS— eS.  Le2— f3. 

Läufer  cl — £4  wäre 
hier  der  richtige  Zug  gewesen,  denn  Weiss 
hätte  dann  nicht  blos  den  Springer  angegriffsn 
und  zu  einem  Entscheidungszuge  gezwungen, 
sondern  auch  den  Damenthurm  mit  dem 
übrigen  Spiel  in  Verbindung  gesetzt. 

15.  DdS— b6. 

Wie  schon  bei  den  Erklärungen  geaagt, 
ist  dieser  Punkt  für  die  Dame  häufig  be- 
sonders wichtig.  Im  rorliegenden  Falle  wird 
f2  zum  zweiten  Male  angegriffen,  ausserdem 
der  Thurm  e8  mit  dem  Thurm  a8  in  Ver- 
bindung gesetzt. 

15 Tel  n.  est 

Weiss  muss  fii  noch 
einmal  decken,  Ddl— d2  war  nur  eine 
scheinbare  Deckung,  denn  der  Läufer  wiirde 


£mige  Pjurtien  zva  ersten  Anleitung. 
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Schwan.  W«iM. 

den  Braer  dennoch  schlagen,  und  auf  Dd2 
n.fi  mit  Te8  den  Thurm  el  fortnehmen. 
Da»  auch  die  Vertheidigung,  die  Weiss  mit 
dem  Abtausch  des  Thurms  jetzt  yersucht, 
nicht  ausreicht,  geht  aus  dem  Folgenden 
herror. 


Schwarz.  Weisa. 

16.     Ta8ii.e8.  Ddl— d2. 

Weiss  hätte  jetzt  auch 
einige  andere  Vertheidigungszüge,  z.  B.  Sc3 
— e4 — e2— a4.  Schwarz  würde  jedoch  immer 
die  Oberhand  behalten.  Der  Zug  Ddl— d2 
kostet  die  Dame  und  das  Spiel. 


17.    Lcön.f2t  Dd2n.f2. 

Würde  statt  dessen 
der  König  nach  h2  gehen,  so  folgt  Sg3— f  1  f 
and  erobert  die  Dame. 


18.  Te8— elf 

19.  Db6n.f2. 

20.  Sg3— fit 


Kgl— h2. 
Lei— f4. 
Kh2— hl. 


21. 
22. 
23. 
24. 
25. 
26. 


Sfl— d2t 
Df2n.  elf 
Sd2n.f3t 
Del— f2t 
Lg6— h5. 
Lh5  n.  f3. 


Tal  n.  el. 
Khl— h2. 
g2  n.  f3. 
Kh2— hl. 
beliebig. 
Schachmatt. 


Nennte  Partie. 


Weiss.  Schwarz. 

1.  62— €4.  e7— e5. 

2.  Sgl— f3.  d7— d6. 

3.  h2— h3.  • 

Ein  schwacher  Zug,  der,  wenn  Schwarz 
richtig  spielte,  ihm  Grelegenheit  zu  einer 
g&nstigen  Entwickelung  seines  Spiels  geben 
wfiide. 

3 Sg8— f6. 


Weiss.  Schwarz. 

4.     c2— c3.  Sb8— c6. 

Hätte  Schwarz  statt 
dessen  den  Bauer  e4  mit  dem  Springer  ge- 
nommen, so  würde  ihn  Ddl— a4t  ge- 
wonnen haben. 


5.     d2— d4. 


sich  gleich  ergiebt. 


Sf6  n.  e4. 
Ein  starker  Fehler,  wie 
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Ertte  Abtheilung.    Erklirimgen. 


F^lW*'^ 


-^ 


i  i  ■11 


Weit!. 

d4— d5. 
Ddl— a4t 


8.     d5  n.  c6. 


1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 

3.  Lfl— c4. 

4.  c2— c3. 

5.  Sf3— g5. 


Schwan. 

Sc6— e7. 
c7— c6. 
Se4— c5. 


W«iM.  Schwan, 

diesen   Zug   den  Springer  zu  retten.     Dies 
ist  jedoch,  wie  sich  gleich  aeigt,  ein  Irrthnm. 
i^v.,^^^.  ^-     c6n.b7t  Sc5n.a4. 

SchwMz  hom  durch     1 0.    b7  n.  a8  D.  u.  hat  einen  Thurm  gew. 
Zehnte  Partie. 
e7— e5.  6.     d2— dS.  h7— h6. 

Sb8— c6.  7.     h2— h4.  . 

Li8 — c5.  Weiss  giebt  den  Springer  preis,  um  dem 

Sg8 — f6.  Thurm  die  h- Linie  zu  öffnen,  im  FaUe  der 

0 — 0.  Springer  genonunen  wird. 


Einige  Partien  sar  ertten  Anleitvng. 
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Weist.  Schwan. 

7 h6n.g5. 

Sehr  schlecht. 

8.    h4n.g5.  Sf6— h7. 

Mit  diesem  Znge  ist  das 
Spiel för Schwan  yerloren.  Besser  wäre  d7— d5. 

Eilfle 

Weiss.  Schwärs. 

1.  e2— €4.  e7— e5. 

2.  ß-f4. 

Der  sogenannte  Gambitsag.  Der  Baner 
wird  in  der  Hoffnung  anf  Wiedergewinn  bei 
gater  Entwicklang  der  Baaem  und  Figaren 


Weiss. 
9.     Ddl— h5. 

10.  Dh5n.f7t 

11.  Thln.h7t 


Schwan. 

Tf8— e8. 
Kg8— h8. 
Eh8  n.  h7. 


2 e5  n.  f4. 

3.  Sgl— f3. 

Um  das  Schach  anf  h4  zn  decken.  Ueber 
diesen  Zag  and  einige  folgende  siehe  die 
Gambitspiele  des  Königsspringers. 

3 g7— g5. 

Zur  sofortigen  Decknng 
des  gewonnenen  Baaem. 

4.  Lfl— c4.  Lf8— g7. 

Ein  guter  Vertheidi- 
gongsplatz  für  den  Läufer  in  den  Gambit- 
fpielen. 

5.  d2-d4. 

Weiss  hat  jetzt  das  Centrum,  Schwarz 
den  Mehrbesitz  eines  Bauern,  jedoch  ein 
den  Angriffen  des  Gegners  geöffnetes  Spiel. 


12.     Df7— h5  Schach  und  matt. 
Partie. 

Weiss.  Schwan. 

5 d7— d6. 

Um  das  weitere  Vor- 
rücken des  Königsbauern  zu  yerhindem  und 
um  dem  Läufer  c8  eine  Linie  zu  öfinen. 

6.  Sbl— c3.  c7— c6. 

Um  den  Springer  Ton 
dem  Punkte  d5  zurück  zu  halten. 

7.  h2— h4.  h7— h6. 

Wenn  Schwarz  den 
h- Bauer  nimmt,  so  folgt  Lei  n.  f4  mit 
gutem  Spiele,  und  auf  g5— g4  ebenfalls  sehr 
vortheilhaft  SfS— g6. 

8.  h4  n.  g5.  h6  n.  g5. 

9.  Thln.h8.  Lg7iLh8. 

Man  sieht,  dass  Schwarz 
gut  gcthan  hat,  mit  dem  Läufer  den  Thurm 
zu  decken. 

10.     SfS— e5. 

Ein  sehr  geistreicher,  jedoch  nicht  ganz 
richtiger  Angriffszug,  der  gegen  einen 
schwächeren  Spieler  meistens  gutetn  Erfolg 
haben  wird. 


I#i.Ä*M-aA 
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Erste  Abtheilang.    Erklirungen. 


Weiss.  Schwan. 

10 d6n.e5. 

11.  Ddl— h5. 

Die  Dame  droht  auf  f7  Schachmatt  tmd 
greift  gleichzeitig  den  Läufer  h8  an. 

11 Dd8— f6. 

Die  richtige  Deckung. 

12.  d4n.e5.  Df6— g7. 

Würde  die  Dame  den 

Bauer  nehmen,  so  folgt  Dh5  n.  fTf. 

18.    e5— e6.  Sg8— f6. 

Schwarz    kann    den 


Weiss.  Schwan. 

Bauer  mit  dem  Läufer  nicht  nehmen,  weil 
Läufer  c4  ihn  wieder  nehmen  würde.  Hier 
könnte  auch  Sg8— h6  geschehen. 

14.     e6n.f7t  Ke8— f8. 

Ein  Fehler,  statt  dessen 
hätte  der  König  nach  e7  gehen  müssen.  Die 
meisten  Spieler  werden  jedoch,  wie  dies  hier 
geschieht,  geneigt  sein,  mit  dem  Könige  nach 
f8  zu  gehen,  weil  sie  den  entscheidenden 
Zug  des  Weissen  nicht  voraus  sahen. 


15.     Lei  D.W. 
Weiss  lässt  die  Dame  mit  Absicht  einstehen. 


15. 


den  Läufer  nehmen,  so  sagt  die  Dame  auf 
c5  Schachmatt. 

16.    Lf4— d6.  Schachmatt 


Weiss.  Schwan. 

e2— e4.  e7— e5. 

f2— f4.  e5  n.  f4. 

Sgl— f3.  h7— h6. 

Ein  schwacher  Vertheidigungszug. 

Lfl— C4.  g7— g5. 

h2— h4.  f7— f6. 

Ein  Fehler,  statt  dessen 
hätte  der  Läufer  f8  nach  g7  gehen  müssen. 
5.     Sf6  n.  g5. 
Ein  grober  Fehler,   den  Schwarz  jedoch 


Sf6  n.  h5. 
Würde  der  Bauer  g5 

Zwölfte  Partie. 

Weiss.  Schwan, 

nicht  benutzt.  Weiss  hätte  mit  dem  Springer 
nach  e5  gehen  müssen. 

5 f6li.g5. 

Ein  noch  stärkerer 
Fehler  des  Schwarzen.  Es  musste  h6  n.  g5 
geschehen. 

6.  Ddl— h5t  Ke8— e7. 

7.  Dh5— f7t  Ke7— d6. 

8.  Df7— d5t  Kd6— e7. 

9.  Dd5 — e5  Schach  und  matt. 


Zweite  Abtheilung. 

Die  Eröffnungen. 


Ein  von  den  beiden  Gegnern  bis  zu  ihrem  Schlnss  geführtes  Spiel  pflegt 
man  eine  Partie,  nnd  die  einleitenden  Züge  derselben  ihre  Eröffiiung  zu  nennen. 
Die  einfachste  Art  der  Eintheilnng  filr  die  Eröffimngen  besteht  in  der  Ordnung 
dersdben  nnter  die  zwei  Klassen  der  offiien  und  der  geschlossenen.  Man 
charakterisirt  die  offiien  am  besten  als  solche,  in  denen  der  Königs -Bauer 
von  beiden  Seiten  zwei  Schritt  gezogen  ist,  die  geschlossenen  als  diejenigen, 
in  denen  ein  Spieler  seinen  Königs -Bauer  in  den  ersten  Zügen  des  Spiels  nur 
dnen  Schritt  zieht 

Die  offnen  Spiele  sind  sehr  reich  an  lebhaften  Gombinationen,  weil  die 
f-Bauem  den  gegenseitigen  Angriffien  preisgegeben  sind.  Die  geschlossenen 
Spiele  haben  aus  dem  entgegengesetzten  Grunde  einen  ruhigen  Charakter,  in- 
dem der  nur  einen  Schritt  bewegte  e-Bauer,  namentlich  gegen  Läufer -Angriffe 
den  schwachen  f- Bauer  deckt 

Im  Laufe  des  Spiels  gehen  die  geschlossenen  Partien  häufig  in  offine  über, 
und  die  Krisis,  in  der  dies  geschieht,  pflegt  für  das  Schicksal  des  Spiels  ent- 
scheidend zu  sein.  Meistentheils  hat  in  den  Eröffiiungen,  die  die  geschlossenen 
genannt  werden,  eine  Partei  und  zwar  gewöhnlich  die  angreifende  ein  offiies, 
die  andere,  also  die  des  Nachziehenden,  ein  geschlossenes  Spiel,  d.  h.  man 
pflegt  sich  der  offiien  Spiele  zum  Angriff,  der  geschlossenen  zur  Yertheidigung 
zu  bedienen.  Seltener  wird  von  beiden  Seiten  die  geschlossene  Spielart  ange- 
wandt Ob  es  angemessener  sei,  gegen  das  offene  Spiel  sich  mit  einem  eben- 
blls  offenen  Spiele  zu  vertheidigen,  das  den  starken  Angriff  mit  einem  gleich 
starken  Gegenangriff  erwidert;  oder  aber  ihm  die  geschlossene  Verthddigung 
entgegen  zu  setzen,  die  dem  feindlichen  Angriff  weniger  Spielraum,  jedoch  auch 
nicht  so  günstige  Gelegenheiten  zum  Gegenangriff  gewährt,  ist  eine  Frage, 
über  die  man  bis  jetzt  noch  zu  keiner  Entscheidung  gekommen  ist. 

In  den  Abschnitten  1  bis  4  werden  die  offnen  Spiele,  in  dem  Abschnitt  5 
die  geschlossenen  behandelt  Man  sieht  schon  aus  der  grösseren  Zahl  der 
i       ersteren,  dass  sie  sich  leichter  als  diese  klassificiren  lassen. 
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Zweite  Abtheilung.    Eröffnungen. 


Erster  Abschnitt. 
tat  iliitrij)<-J|imDer-<3|iieL 

Wenn  die  Königs -Bauern  zwei  Schritte  gegenseitig  gemacht  haben,  so 
empfiehlt  sich  der  Zug  Sgl — f3  als  ein  sehr  starker.  £r  bringt  eine  sehr 
wichtige  Figur  ins  Spiel,  die  einen  sofortigen  Angriff  auf  den  Bauer  e5  richtet. 
In  den  nachfolgenden  Spieen  werden  die  banerkenswerihesten  zur  Yertheidi- 
gung  desselben  angewendeten  Züge  mitgetheüt.   Die  besten  Yertheidigungen  sind : 

I.  Sb8— c6. 
n.  d7— d6. 
m.  Sg8— f6. 
Nicht  zu  empfehlen  sind  die  Yertheidigungen: 

I.  f7— f6 
n.  Lfö— d6. 
m.  Dd8— f6  oder  e7. 
lY.  f7— f5. 
V.  d7— dö. 


Erste  Vertheidig^ung.    Das  Spiel  des  Damiano. 


•9  — 04. 
8gl-CB. 

Erstes 

WelM.  Schwan. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5. 

2.  Sgl— f3.  f7— f6. 

Dies  ist  ein  Zug,  den 
Anf&nger  gern  machen.  Er  gehört  zu  den 
schlechtesten  Yertheidigungs- Zügen.  Der 
spanische  Schach -Autor  Damiano  hat  ihn 
zuerst  erörtert,  und  das  Spiel  wird  daher 
nach  ihm  genannt 

3.  Sfd  n.  ed.  f6  n.  e5. 

Indem  Schwarz  die- 
sen Springer  nimmt,  ist  sein  Spiel  verloren. 
Das  dritte  Spiel  zeigt,  wie  er  sich  besser 
h&tte' yertheidigen  können. 

4.  Ddl— höf  g7— g6. 

Das  zweite  Spiel  be- 
handelt die  Variante.  Ke8— e7. 

5.  Dh5n.eöt  Dd8-~e7. 

6.  De5n.h8. 

Hiermit  hat  Weiss  einen  Thann  nnd  das 
Spiel  gewonnen. 


n-ft. 
Spiel. 

Weiss.  Schwan. 

6 Sg8— f6. 

Schwarz  macht  den 
unausführbaren  Yersuch,  die  weisse  Dame 
einzusperren  und  zu  erobern. 

7.  d2— d4.  De7n.e4t 

8.  Lei— eS.  De4— e7. 

Nimmt  die  Dame  e4 

den  Bauer  c2,  so  folgt: 

9.    Ih8n.fl6.  Dc2n.b2. 

10.     Lfl— C4. 
und  gewinnt. 

9.  Lfl— e2. 

Um  den  Läufer  e8  nach  g5  oder  h6  zu 
bringen  und  auf  fS  oder  f6  den  Ahtausch 
der  Damen  zu  erzwingen. 

9 Ke8— f7. 

10.    Lei — g5.  und  ge?rinnt  das  Spiel. 


I.  Abachnitt.    Das  Kfinigs- Springer -Spiel. 
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WdM. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 

3.  Sf3D.e5. 

4.  Ddl— h5t 

5.  Dh5  n.  e5t 

6.  lil— c4t 

7.  Lc4ii.d5t 

8.  h2— h4. 


Zweites 

Schwan. 

e7 — eö. 

f7— f6. 

f6  n.  e5. 

Ke8— e7. 

Ke7— f7. 
d7 — d5  am  besten. 

Kf7— g6. 
h7 — h5  am  besten. 


Auf  8)Lf8— d6folgth4— h5t.  Der  schwane 
KoDig  miiM  dann  nach  h6  gehen  ond  Weiss 
gewinnt  leicht  mit  d2— d4t.  —  Geht  aber 
8)  Dd8— fl5,  K>  folgt  De5— eSf,  der  schwane 
Konig  mvss  nach  h6  gehen  nnd  Weiss  er- 
iwmgt  ebenfalls  mit  dS  — d4t  den  Gewinn. 

Drittes 

Weiss.   .  Schwan. 

1.  e2— e4.  e7— e5. 

2.  Sgl— 13.  f7— f6. 

3.  Sf3  n.  eö.  DdS— e7. 

4.  Se5— fS. 

Fehlerhaft  wäre  es  statt  dessen  zu  spielen: 
4.    Ddl— höf.    Es  würde  folgen: 

g7— g6  und  da- 
mit eine  Fignr  för  Schwärs  gewonnen  sein, 
denn  aof : 

6.  Se6  n.  g6  wurde  De7  n.  e4t  ge- 
sdiehen,  nnd  somit  der  Springer  g6  verloren 
gehen. 


Spiel. 

Waisi.  Schwan. 

9.     De5— g8t  Kg6— h7. 

Weiss  kann  hier  auch  ziehen: 

9.  Ldö  n.  h7.  LfB-^6. 
(LcSn.  b7  kann  nicht  geschehen,  wegen 

Des— föf,  und  später  d2— d4t). 

10.  De6-d6.  c7— c6. 

11.  Lb7n.c6.  ShSn.c6. 

12.  Dd6  n.  c6  und  Weiss  hat  bei  besserer 
Stellung  6  Bauern  fUr  eine  Figur. 

10.  Ldö— f7.  Dd8-f6. 

11.  Lf7n.hÖ.  Lf8— d6. 

12.  Dg3— f3.  g7— g6. 
18.  Dfdn.f6.  Sg8n.f6. 

14.    Lhö— f3.    Weiss  hat  4  Bajaern 
gegen  eine  Figur  nnd  muss  gewinnen. 

Spiel. 

Weiss.  Schwärs. 

4 d7— dö. 

Besser  als  gleich  mit 
der  Dame  zu  nehmen,  -weil  sonst  Weiss  mit 
Lfl— e2  sich  sehr  günstig  entwickelt. 

ö.    d2— d3.  dö  n.  e4. 

6.  d3n.e4.  De7n.e4t 

7.  Lfl— e2.  Lc8— fö. 

8.  Sf3— d4.  Sb8— c6. 

9.  Sd4n.fö.  De4n.fÖ. 

10.  0—0.  Lf8— d6. 

11.  Le2 — d3  und  Weiss  hat  ein  treff- 
lieb entwickeltes  Spiel 


Zweite  Vertheidipmg. 


e9— «4. 

Sgl-ft. 
Walas.  Schwärs. 

1.  e2— e4.  e7 — eö. 

2.  Sgl— fS.  LfS— d6. 
Diese  Vertheidigung  des  Bauern  ist  eben- 
falls sehr  schlecht.   Schwarz  hält  durch  den 
Lioferzng  den  Bauer  d7  zurück,  und  lähmt 
hiednrch  seinen  Damen -FlügeL 

8.    Lfl— c4.  Sg8— f6. 

4.    d2— d4.  Sb8— c6. 

Wenn  statt  deasen  der  Königsspringer  den 
Baner  e4  nimmt,  so  folgt: 

5.  d4n.e5.   Läufer. beliebig. 

6.  Ddl — d5  und  gewinnt  eine  Figur. 


•7~a5. 
U8-46. 

Weiss. 

ö.     d4  n.  eö, 


Sehwars. 

Ld6  n.  eö. 
Wenn    statt    dessen 
der  Springer  nehmen  würde,  so  wünle  das 
Spiel  sich  wie  folgt,  gestalten: 

6 Sc6n.e5. 

6.  SfB  n.  e6.  Ld6  n.  e6. 

7.  f2-f4.  Le7— de. 

8.  e4— eö.  DdS— e7. 

9.  Ddl— e2  u.  hat  eine  Figur  gewonnen. 

6.  S£3— gö.  0-^0. 

7.  f2— f4.  Leo— d4. 

8.  e4— eö.  DdS— e7. 

Macht  der  Springer 
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Zweite  Abtheilang.    Eröffnungen. 


WeiM.  Schwan, 

statt  dessen  einen  Zug.   so  gewinnt  Weiss 
durch  Ddl— hö. 
9.     Ddl— e2.  Sf6— e8. 

10.    Lc4— d5. 

Weiss    droht    mit    dem    Läufer   d6    den 
Springer  c6  zu  nehmen  und  dann  mit  der 

Dritte  Vertheidig^uxig. 

es— e4.    e7  — e6. 


W«iu.  Schwan. 

Dame  e2— e4,  auf  h7   Matt   drohend,  den 
Läufer  d4  zu  erobern. 


10. 
11. 


Ld4— b6. 

Sbl — c3    und  Weiss    hat 
sehr  vortheilhafte  Stellung. 


eine 


Sgl 
WeiM.  Schwärs. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5. 

2.  Sgl— f3.  Dd8— f6. 

Wie  schon  in  den 
Erklärungen  erwähnt,  ist  es  sehr  unvor- 
theilhaft,  die  Dame  frühzeitig  ins  Spiel  zu 
bringen,  indem  sie  von  den  leichten  Figuren 
des  Gegners  zurückgedrängt  und  hierdurch 
die  Zeit  zu  wichtigen  Entwickelungszügen 
versäumt  wird. 

8.     Lfl— c4.  Df6— g6. 

Schwarz  würde  hier 
besser  Lf8— c5  oder  SbS— c6  ziehen.  Als- 
dann rochirt  Weiss  und  Schwarz  hat  eine 
etwas  schlechter  entwickelte  Stellung. 

4.     0—0. 

Wenn  Weiss   statt   dessen  d2— d8    zöge, 
so  wäre  es  doch  für  Schwarz  unvortheilhaft 
den  Bauer  g2  zu  nehmen,  denn: 
4.     d2— dS.  Dg6  n.  g2. 


a.    DdS-fe. 

WeiM.  Schwan. 

5.  Lc4  n.  f  7 1  KeS  n.  f7  oder  a. 

6.  Thl— gl  Dg2— h8. 

7.  SfS— g5t  und  gewinnt  die  Dame. 


5 KeS— e7—d8. 

6.  Thl— gl.  Dg2— h8. 

7.  Tgl— g8  und  erobert  die  Dame. 
4 Dg6n.e4. 

5.  Lc4  n.  f  7  f  Ke8— d8  öd.  A. 
Es  ist  klar,  dass  der  König  den  Läufer 

wegen  SfS— g5  Schach  der  Dame  und  dem 
Könige  nicht  nehmen  kann. 

6.  SfS  n.  e5.  Sg8— f6. 

Würde  die  Dame  den  Springer  ge- 
nommen haben,  so  gewinnt  Weiss  mitXfl — el . 

7.  Tfl— el.  De4— f5. 

8.  Lf7— g6.  Df5— e6. 

9.  Se5 — f7t  und  gewinnt  die  Dame. 


I.  AbMhnitt.    Das  KOnigt-S|n>iiigtr- Spiel. 
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WtiM.  Scbwut. 

5 Ke8— e7. 

6.  Tfl— €l.  De4— f4. 

7.  Teln.eöt  Ke7n.f7. 
Geht  der  König  nach  d6,  so  folgt: 


Wtlis.  Bchwtn. 

11.  Sbl— c8.  De4-e7. 

Ginge   sie   nach  g4, 
so  würde  sie  vom  Bauer  h8— h8  erobert. 

12.  Lei— g6t  und  gewinnt  die  Dame. 


8.  Te6— d6t                 Kd6— e7  oder  b. 

9.  Ddl-el  t                Ke7  n.  f7  oder  a. 

10.  8f8-g6t              Kf7—f6  am  besten. 

11.  d2-d4.                     Df4-g4. 

12.  hS— h8.                     Dg4— h6— h4. 
18.    Del~e6t                 KfB— g6. 

14.    De6->e8t                 Kg6-h6— fit. 
Der  Springer  oder    die   Dame    sagt  anf 
f7  matt. 

D. 

8 Kd6— c6. 

9.    Sf8-d4t                  Kc6-b6. 

10.  TdÄ— bot                Kb6-~a6. 

11.  Ddl— e2  und  sagt  mit  dem  iweiten 
Zuge  matt. 

Geht  der  König  aber  nach  16,  so  folgt: 

8.  d2--d4.                    Df4^g4. 

9.  h2— h8  und  gewinnt  die  Dame. 

a. 

Ke7-fÖ. 
Df4— e4. 

Ginge  sie  anf  g4,  so 
-h8  sie  anf  e4. 

8.     d2— d4.                Df4— f6. 

9 

10.    d2>d4. 

treibt  der  Baner  h2' 

9.     Sf3~g5t             Kf7— g6. 
10.     Ddl— dSf            Kg6— hö. 
11-    g^— g^t  und  im  nächsten  Zuge 
matt. 

Vierte 

Veriheidigiiiig. 

Das  Spiel  dee  PhlUdor. 

•2- «4. 
8fl-ft. 

67- «6. 
dT-M. 

Erste§  Spiel. 

WfliM.  Sehwtrs. 

1.  e2 — e4,  e7 — e5. 

2.  Sgl— f8.  d7— d6. 

Dieser  Vertheidigungs- 
Zog  wurde  von  dem  berühmten  französischen 
Schachantor  Philidor  in  seiner  „Analyse  du 
Jen  des  Echecs"  für  den  besten  erklärt,  in- 
dem er  der  Meinung  war,  mittelst  desselben 
ein  Centmm  begründen  su  können.  In- 
dessen ist  seine  Ansföhrung  keine  ganz  rich- 
tige. Jedoch  gewährt  d7— d6  eine  gute 
Vertheidigung,  die  neben  SbS— c6  als  die 
beste  gegen  den  Springer-Angri£P  angesehen 


8.    d2— d4. 
Ueber  Lfl—  c4  siehe  V.  Spiel. 

3 f7— f5. 

Mit  diesem  Zuge  ant- 
wortete Philidor  und  glaubte  der  schwarzen 
Partei  das  üebergewicht  zu  Terschaffen. 


Weiss.  Schwärt. 

4.  d4  n.  e5. 

Schlecht  wäre  e4  n.  f5,  wegen  e5 — e4, 
Sf8— g5,  Lc8n.  f5,  spater  d6— d6,  womit 
die  schwarzen  Bauern  das  Centrum  ein- 
nehmen. 

4 f5  n.  84. 

5.  Sf3— g5.  d6— dö. 

6.  e5— e6. 

Um  mit  dem  Springer  anf  f  7  Dame  und 
Thurm  angreifen  zu  können. 

6 Sg8— h6. 

7.  i2— f3. 

Dieser  Zug  ist  von  Herrn  von  Heydebrand 
zuerst  angegeben.  Frfiher  pflegte  man  zu 
spielen. 

7.  Ddl— höt  g7~g6. 

8.  Dhö— h8. 

Auch  diese  Spielart  ist  nicht  unyortheil- 
haft.  Schwan  bringt  es  jedoch  mit  8)  Dd8— 
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Zweite  Abtheilong.    ErGifiinngen. 


WeiM.  Sehwan.  WeiM. 

f6,  und  9)  mit  d6— d4  zu  einem  gleichen 
Spiel.  Die  beste  Spielart  7)  Sbl  — c8  behan- 
deln das  zweite  und  die  folgenden  Spiele. 

7 Sb8— c6. 

Der    richtigere    Zug 
ist  hier  e4— e8. 

7 e4— e8. 

8.  f»— f4  am  besten.      Dd8— d6. 

Und  die  Spiele  sind  7. 

etwa  gleich.  8. 

Wenn  Schwarz   statt  dessen    den  Bauer  9. 

nimmt,    oder  mit  dem  Läufer  fS  nach  e7  10. 

geht,    so  zeigen   die   folgenden   Spielarten,  11. 

wie  er  hierdurch  verliert.  12. 


Schwan. 
L 
7 e4n.f8. 

8.  Ddl  n.  f8.  Th8— g8. 

9.  Df8-f7t  Sh6n.f7. 
10.    e6n,  f7t  nimmt  im  nächsten  Zuge 

den  Thurm  und  macht  eine  Dame. 


n. 


fB  n.  e4. 
Ddl-h6t 
Dh5  n.  g6. 
Lei  n.  g5. 


e4n.  d5  und  gewinnt. 


LfB-e7. 
Le7  n.  g5. 
g7-g6. 
Dd8  n.  g6. 
beliebig. 


^  V/////A      j7      ^^/W^. 


8.  Lfl— b5.  Dd8-d6.  10.  Sg5n.e6.  Dd6n.e6. 

9.  Sbl— c3  am  besten.  H.  Ddln.d5.  De6n.d5. 
Auf  e4n.f6,    folgt  Dd8— b4t  und    das  12.  ScSüvdÖ.  0—0 — 0. 

schwane  Spiel  bekommt  einen  Gegenangriff.  13,  ^^  e4,   hat  einen  Bauern  mehr 


9. 


Lc8  n.  e6. 


und  eine  gute  Stellung. 


^ 


I.  AbtckaHt.    Das  Ktaigg- Springer -Spiel. 

Zweite§  Spiel. 
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im  «rttoB  8pi«L 


1;Ä'A##-Ä^ 


WeiM.  Schwärs. 

7.    Sbl— c3. 

Ein  Angriff  der  noch  lebhaftere  Chancen 
für  das  weisse  Spiel  herbeiführt  und  starker 
als  f2— fS  ist. 

7 c7 — c6  am  besten. 

Alf  7 Lf8—b4  würde  folgen: 

8.  Ddl— bot  Kc8~f8. 

9.  Sg6— f7.  DdS— e8. 
10.    Db5n.d5.  Sh6n.f7. 


•tdluf  BMk  Um 

t  Zog«  dM  WtilMII 

ia  iwaitoB  ^pieL 


Weift.  Sehwars. 

11.  e6n.f7.  De8— c6. 

1 2.  Lfl  — c4  u.  Weiss  hat  das  bessere  Spiel. 
8.  Sg5  n.  e4.  Weniger  entscheidend,  je- 
doch auch  nicht  unyortheilhaft  ist: 

8.  Sg5  n.  h7.  Lc8  n.  e6  am  besten. 
Nimmt  der  Thnrm  den  Springer,  so  ge- 
winnt Ddl— höf. 

9.  Sh7n.f8.  KeSn.fB. 

10.  Scan.e4.  Sh6~g4. 

11.  Se4— g5  und  hat  das  bessere  Spiel. 
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ZweiU  Abthailiing.    ErOffnimgen. 


WelM.  Sohwin. 

8 d5n.  e4. 

9.    Ddl-h5t  g7— g6. 

10.  Dh5— e5.  Th8— g8. 

11.  LcliLhe.  Lf8n.h6. 

12.  Tal— dl.  Dd8— e7. 

Ueber  den  bessern 
Zng  DdS-— g5  siehe  das  lU.  Spiel. 

18.    Scdn.e4. 

Statt  dessen  bietet  Lfl— c4  wegen  Lh6— 
g7  nnd  sp&ter  Lg7  n.  c8  f  eine  weniger  gün- 
stige Fortseteung  des  Angriffs  för  Weiss. 

GUnge  jetzt: 

18 Lh6~g7.  so  ant- 

wortet Weiss  mit: 

14.  Se4—d6 1  nnd  wenn  der  König  auf 
das  Feld  des  Läufers  gegangen  ist, 
I>e6-f4t. 

Anch  13 De7n.  e6  würde 

^nrch  De5— d4  ein  för  Weiss  günstiges 
Spiel  herbeiführen,  nämlich: 

18 De7n.e6. 

14.    Deö— d4.  De6— e7  oder  a. 

16.  Lfl— eS  nnd  Weiss  mnss,  nachdem 
er  rochirt,  bei  der  gefahrlichen  Stellung, 
in  der  Schwarz  sich  befindet,  den  Sieg 
davon  tragen. 

a. 

14 b7-b6. 

16.    Lfl— e2.   Dame  d4—d8t  würde  sn 

nichts  führen. 

15 Lc8— d7. 

16.  Le2— g4.  Des— e7. 

17.  0—0  Ld7  n.  g4. 

18.  Se4— d6t  Ke8— f8. 

19.  Dd4n.  g4  und  muss  gewinnen. 

18 Lc8n.e6. 

14.    Tdl— d6.  Le6— f5. 

Zieht  er  statt  dessen: 

14 Ke8— f7  so  nimmt 

der  Thurm  den  Läufer,   und  wenn  die 


WtiM.  Sehwan. 

Dame  ihn  wieder  nimmt,  so  geht  sie 
durch  Lfl— c4  und  nachher  S64~d6f 
verloren. 


Zieht  er: 

14 

so  folgt  Se4— fSf 
Td6— d8t 


Le6— f7. 
Ke8— f8. 
De7  n.  d8. 


Sf6n.h7  schachmatt. 


Geht: 


Le6 — d7,  so  folgt 


14 

16.    Se4— fef. 

Geht  nun  der  Konig  nach  f8,  so  folgt: 

Sf6n.h7t  Kfd— e8. 

(Die  Dame  kann  den  Springer  nicht 
nehmen,  weil  sie  sonst  verloren  geht.) 

Sh7-f6t  Ke8-ft. 

De6n.e7t  KflBn.e7. 

Sf6n.g8t  Ke7n.d6. 

Sg8  n.  h6  und  Weiss  hat  swei  Bauern 
mehr  bei  besserer  Stellung. 

Geht  aber: 

16 Ke8— d8,  so  spielt 

Weiss  ganz  eben  so,  behält  jedoch  bei 
besserer  Stellung  nur  einen  Bauer  mehr 
übrig  als  Weiss. 

Zieht  Schwan: 


14. 
16. 
16. 
17. 
18. 
19. 


Td6  n.  d6. 
Se4~f6t 
De6n.  e7t 
Sf6n.g8t 


Le6—d5,  so  folgt: 
c6  n.  d6« 
K  beUebig. 
Kn.e7. 
K  beUebig. 


}n.h6  und  gewinnt. 

15.  Se4— f6t  Ke8— f8. 

16.  Td6— d8t      Kf8— f7  am  besten. 
Geschieht  statt  dessen: 

16 De7n.d8,  so  folgt 

17.  Sf6n.h7t  Kf8— f7. 

18.  Lfl— c4t  nnd  gewinnt. 

17.  Lfl— c4t  Lf5— e6. 

18.  Sf6  n.  g8  und  gewinnt. 


I.  Abtchaitt.    Dm  KAnigi- Springer -Spi«l. 
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Drittes  Spiel. 

StaUniif  naeh  dem  IS.  Zug«  dM  WtiM6&  ia  dtm  iweitan  SpltL 


WelM.  Schwan. 

12 Dd8— g5. 

13.  Dc5— c7  am  besten. 

Die  Dame  droht  Matt  aaf  f  7  und  greift 
gleichzeitig  den  Läufer  c8  an. 
Geschieht  statt  dessen: 

13.  De6 — d4,  so  antwortet  Schwarz  mit 
Vortheil  e4 — ed. 

Auf  18.    De5  n.  g5  geschieht  Lh6  n.  g5. 

14.  Sc8n.e4.  Lg5-e7. 

15.  Lfl— c4.  b7— b5. 

16.  Lc4— h3.  a7— a6. 

17.  a2~a4.  b5n.a4. 

18.  Lb8~c4.  SbS— a6  und 
Schwan  gewinnt  auf  die  Dauer  den 
Bauer  e6  und  das  Spiel. 

13 Lc8n.e6. 

14.  Scaii.e4. 

Ueber  Dc7  n.  b7  siehe  das  4.  Spiel. 


WeiM.  Schwarz. 

14 Dgö — e7  am  besten. 

15.  Tdl-dSt  De7n.d8. 
Geht  der  König  statt  dessen  nach  f7,  so 

erzwingt  Springer  e4 — dB — e4  ein  unent- 
schiedenes Spiel. 

16.  Se4— d6t  Dd8n.d6. 
Ginge  der  König  nach  f8,  so  w&re  die 

Dame,  ohne  Gegengewinn  einer  Figur,  ver- 
loren. 

17.  Dc7n.d6.  KeS— f7. 

18.  Dd6— c7t  SbS— d7. 

19.  Dc7n.b7.  TaS— bS. 

20.  Db7  n.  c6  am  besten.  Tg8— c8. 

21.  Dc6— f3t  Sd7— f6. 

Und  Weiss  hat  die 
Dame  und  drei  Bauern  gegen  Thurm  und 
zwei  Figuren. 
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ZwoiU  Abthailiuig.    ErOfTnBiigen. 


Tiertes  Spiel. 

Stefliuig  umIl  dem  18.  Z«go  dM  Sehwtnen  im  dritten  Spiele. 


WeiM.  Schwan. 

14.  Dc7n.b7.  e4— e3. 

15.  f2—f3  am  besten.  Dg5 — e7. 

16.  Db7n.a8.  Ke8— f7. 

17.  Sc3— e4. 
Schwarz  hat  den  Thurm  gegeben,  in  der       ^^• 


WeiM.  Sohwaw. 

obem,  und  Weiss  hofft  durch  den  Springer- 
Zug  ihr  zur  Hülfe  zu  kommen. 

17 Lh6— f4. 

Um  das  Schach  auf 
d6  zu  verhindern. 

Kf7— g7. 


Abeicht,  die  Dame  einzusperren  und  zu  er-       19.     0     0. 


I.  Absclmitt.     Das  KOoigs-Sprioger- Spiel. 


«8 


Weilt.  Schwärs. 

19 .  De7— c7. 

Um  mit  Sb8— d7  die 
weiMe  Dame  sa  erobern. 


21. 
22. 
28. 


Sei— c6. 
Kgl— hl. 
Tdl— d4. 
Td4— e4. 


Lf4n.h2t 
Le6 — c8. 
Lli2— g3. 


Um  die  Dame  im  nächsten  Znge  nach 
b7  m  bringen;  denn  nimmt  Dc7 — b7,  so 
folgt  Sc6n.b7,  Lc8n.b7  und  Te4— c7t 
gewinnt  den  Lanfer  zurück.  Nimmt  aber 
der  Läufer  die  Dame,  so  folgt  Sc6— eGf. 
In  beiden  FUlen  wäre  die  Dame  obne  Opfer 
m»  ihrer  bedrängten  Lage  befreit. 
23 Kg7— h8. 


Weist. 

24.  Tfl— dl. 

25.  Te4— h4. 

Das  einzige  Mittel,  um 
zu  decken. 
25 

26.  Da8  n.  b8. 
DbS— h2. 
Tdl— d7. 
Scö— e4. 
Se4— f6. 
Td7— e7. 
Dh2— gl. 
KhliLgl. 
Te7  n.  el.      Lh4 


27. 

28. 
29. 
30. 
81. 
32. 


34. 


Schwaras. 

Dc7— g7. 

das  Matt  auf  h6 

Lg3  n.  h4. 
Lc8— a6. 
La6  n.  e2. 
Dg7— h6. 
Le2— c4. 
e8— e2. 

Dh6— elf. 
Del  n.  gl  f. 
e2— elDf. 
n.  el  u.  gewinnt. 


Fünftes  Spiel. 


Weltt. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3 
8.    d2— d4. 


Schwärs. 

e7 — e5. 
d7— d6. 

e5n.d4. 
Besser,  als  der  in  den 
TOfigen  Spielen  erörterte,  von  Philidor  em- 
pfoUene  Zug  f7— f5.    Ueber  8g8— f6  und 
Lc8— g4  siehe  die  Spiele  9  und  10. 
4.    Ddln.d4. 

Statt  denen  kann  auch  der  Springer  den 
Baaer  nehmen,  siehe  das  7.  Spiel. 


Weiss. 


Schwarz. 

4. Sb8— c6. 

Es  kann  auch 

4 LcS — c6  geschehen, 

dann  folgt  am  besten 
6.     Sbl— c8.  a7— a6. 

Springer  bS — c6  vorbereitend,  der  sonst 
mit  Lfl — b6  gefesselt  werden  könnte. 

6.  Lei— e8.  SbS— c6. 

7.  Dd4— d2.  SgS— f6  und  die 
Spiele  sind  gleich. 
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Zweite  Abtheilnng.    Eröffnungen. 


WeiM.  Seiiwan. 

Ebenso  kann  nicht  nnyortheühaft 

4 Lc8—d7  gesogen 

werden,  es  folgt  dann, 

6.    Lfl— c4.  Sb8— c6. 

6.  I>d4— dl.  LfB-e7. 

7.  0—0.  8g8— f6. 

8.  Sbl— c8.  0—0     und     die 
Spiele  sind  gleich. 

Es  kann  auch: 

4 8g8—f6  ohne  Nach- 

theil fUr  das  schwarse  Spiel  geschehen. 

Es  folgt  dann: 

6.    Sbl— c8.  Lc8— g4. 


WeiM.  Schwarz. 

6.    Lei— eS  nnd  Weiss  hat  ein  etwas 
freieres  Spiel. 

5.  Lfl— b5.  Lc8— d7. 

6.  Lb5  n.  c6.  Ld7  n.  c6. 

7.  Lei— g5. 

Ein  guter  Entwicklnngszng  fUr  des  weisse 
Spiel.  - 

7 Sg8—f6  am  besten. 

8.  Sbl— c8.  Lf8— e7. 

9.  0—0—0.  0—0   und  die 
Spiele  sind  gleich. 


Sechstes  SpieL 

Weiss. 

Schwan. 

Weias. 

Schwan. 

1.    e2— e4. 

e7 — eö. 

5. 

Dd8  n.  d5. 

2.     Sgl— f3. 

d7— d6. 

6. 

Sbl— C3. 

Lf8— b4. 

3.    d2— d4. 

e5  n.  d4. 

7. 

Sd4— b5. 

Lb4n.c3t 

4.     Sfan.d4. 

d6— dö. 

8. 

b2  n.  c3. 

Dd5n.dlt 

Besser  ist  Sg8  — f6, 
siehe  8.  Spiel, 
ö.     C4  n.  dö. 
Den   Bauer    nach    e6    zu    ziehen    wäre 

9. 
10. 
11. 

Kel  n.  dl.             Sb8— a6. 
Lei     f4.              Ke8     dS. 
Lfl— c4  und  Weiss  hat  das  stär- 

nicht vortheilhaft. 

kere  Spiel. 

Siebentes  Spiel. 

WelM. 

Schwan. 

Walai. 

Schwan. 

1.    c2— e4. 

e7— e5. 

6. 

Lfl     e2. 

0—0. 

2.     Sgl— f8. 

d7— d6. 

7. 

0—0. 

c7— c5. 

S:    d2— d4. 

e5  n.  d4. 

8. 

Sd4— f8. 

Sb8— c6. 

4.     SfBn.d4. 

Sg8— f6. 

9. 

Ul— f4. 

Le8 — e6  u.  die 

5.     Sbl— c8. 

Lf8— e7. 

Spiele  sind  unge&hr  gleich. 

Adites  SpieL 

WdM. 

Schwan. 

Weiss. 

Schwer». 

1.    e2— e4. 

e7 — e5. 

Oder: 

2.  Sgl     f3. 

3.  d2— d4. 

4.  Lei— g5. 

d7— d6. 
Sg8-f6. 
Lc8— g4. 

4 

5.  Sbl— c8. 

6.  Ddl  n.  d4, 
stehenden  Stellung. 

Lf8— «7. 

e5  n.  d4. 

und  es  kommt  zu  der  vor- 

4 

5.    Ddl  n.  d4. 

Es  kann  auch  geschehen: 
eS  n.  d4. 
Lf8-e7. 

5. 
6. 

d4  n.  e5.                 Lg4  n.  f3. 
Ddl  n.  f3  am  besten.    d6  n.  e5. 

6.    Sbl— c8. 

0-^0. 

7. 

Df3— b3. 

b7— b6. 

7.    0—0—0,  nnd  Weiss  hat  eine  etwas 

Ginge   SbS  — d7,  so 

bessere  Stettnng. 

folgt  8)  Lfl— 04. 

L  AbidluuU.    Das  Kfinigs- Springer- 
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8.  Lfl— C4. 

9.  Lgd  n.  f6. 

10.  Sbl— c3. 

11.  Tal— dl 


Setamu«. 

Dd8— d7. 
g7  n.  f6. 
Lf8— g7. 
Dd7— €7. 


Weisf.  Schwan. 

12.  Lc4— b5t  c7— c6. 

Schwan  würde  sich 
besser  mit  Ke8— fB  vertheidigen,  jedoch  im- 
mer ein  gedrücktes  Spiel  erhalten. 

13.  Scd — d5  und  gewinnt 


]f  euBtes  Spiel. 


1. 
2. 
8. 
4. 
5. 


Wein. 

e2— e4. 
Sgl— f3. 
d2— d4. 
d4  n.  e5. 
Ddln.f3. 


Schwan. 

e7 — e5. 
d7— d6. 
Lc8— g4. 
Lg4  n.  fS. 
d6  n.  e5. 


10. 
11. 


Weift. 

f2— f4. 
Lei  n.  f4. 


Schwan. 

e5  n.  f4. 


Em  gater  Zng  würe  auch  e4 — e5,  nüd  wenn 
der  Läufer  nimmt,  ScS— e4. 


Weiss  kann  anch  mit  Vortheil  spielen: 

5.  g8  n.  fö.  d6  n.  e5. 

6.  Ddl  n.  dSf  Ke8  n.  d8. 

7.  Lfl— c4.  Kd8— es. 

8.  f3 — f4  Q.  Weiss  hat  das  bessere 


Lfl— c4. 
Df3— bS. 
Sbl— c3. 
0—0. 


Dd8— f6. 

b7— b6. 

c7 — c6. 

Lf8— d6. 
Besser  wäre  Lfö- 


-c5. 


11 Ld6n.  f4. 

12.  e4— e5.  Lf4  n.  h2t 

13.  Kgl  n.  Ii2.  Df6— h4t 

14.  Kh2— gl.  Dh4— d4t 

1 5.  Tf  1— f2,  Weiss  erobert  den  Bauer 
f7  und  muss  gewinnen. 

Zieht  Schwärs  im  12.  Znge  mit  der  Dame 
nach  h6,  so  antwortet  Weiss  mit  18)  Lc4  n. 
nt  imd  14)  g2— g8. 


W.iM. 

Sebwus. 

1.    e2— «4. 

e7— «5. 

2.    Sgl— f8. 

d7    d6. 

3.    Lfl— c4. 

Auch  dies  ist 

ein  guter  AngrifSszng,  der 

neben  d9 — d4  empfoUen  werden  kann. 

3. 

c7 — c6  am  besten. 

Zehntes  Spiel. 

WetM. 

4.    d2— d4. 

5. 

6. 

7. 


e4  n.  d5. 
Sf3— eö. 
Lc4— b8, 
gleich. 


und 


Schwan. 

d6— dö. 
e5 — e4. 
c6  n.  d5. 
die  Spiele  stehen 


Man  sieht  aus  den  letzten  Spielen,  dass  d7 — d6  bei  richtiger  Fortsetzung 
der  Yertheidigung  zu  einem  ftkr  Schwarz  nicht  ungünstigen  Spiele  führt,  und  es 
kann  daher  dieser  Zug  zu  den  bessern  Yertheidigungen  gegen  Sgl — f3  gezählt 
werden. 

Partien  zur  Erläuterung  der  vorangegangenen  Eröfl&iungen. 

Erste  Partie. 

Weiss.  Schwan. 

5.  Sf3— g5.  d6— d5. 

6.  fö— f4. 
Statt  dessen  mnsste,  wie  in  den  vorange- 
gangenen Spielen  angegeben,  e5— e6  geiogen 


Weiss. 

e2— e4. 
Sgl-f3. 
d2— d4. 
d4  n.  e5. 


Schwarx. 

e7 — e5. 
d7— d6. 
f7— f5. 
f5  n.  e4. 


werden. 
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Zweite  AbtheUiiDg.    Eröffniuigeii. 


WaUa. 

Sekwui. 

WaliS. 

ackmn. 

6. 

Lf8— c5. 

17. 

Lfl— e2 

Se7— f5. 

7. 

c2 — c4. 

c7 — c6. 

18. 

Sh8— «1. 

Sf5— g3. 

8.  Sbl— c8.              Sg8— e7. 

9.  h2— h4. 

WeiM  macht  diesen  Zug,  um  einen  Bück- 
zug fttr  den  Springer  so  gewinnen,  aob«ld 
h7— he  erfolgt 

Viel  hewer  gespielt, 
als  wenn  der  Springer  gleich  den  Baoer  h4 
nehmen  wttide. 

19.  Tbl- h2.             e4— €8. 

20.  Dd2— b2.             d4— dS. 

9- 

h7— h6. 

21. 

Le2— f8. 

Tf8  n.  f4. 

10. 

Sg5— h3. 

0—0. 

22. 

0—0-0 

Tf4  n.  a4. 

11. 

Sc8— ai. 

Lc5— b4t 

28. 

bS  n.  a4. 

Ta8  n.  a4. 

12. 

Lei— d2. 

Lb4  n.  d2t 

24. 

a2— a8. 

Ta4— c4t 

18. 

Ddl  n.  d2. 

d5— d4. 

25. 

Kcl— bl. 

Tc4— c2. 

14. 

c4 — c5. 

b7— b5. 

26. 

Db2— b4. 

Sb8— a6. 

15. 

c5  n.  b6. 

a7  n.  b6. 

27. 

Db4— f4. 

Sa6 — cö  u.  sagt 

16. 

b2— b3. 

Lc8— e6. 

in  einigen  Zflgen  matt 

Zweite  Fartte. 

JUtoart. 

»UfOK. 

Wtlis. 

Sehwtn. 

WeUi. 

Schwan. 

9. 

Ddl— hSf 

g7— g6. 

1. 

e2 — e4. 

e7 — e5. 

10. 

Dh5— e5. 

Th8— g8. 

2. 

Sgl-f3. 

d7     d6. 

11. 

Lei  n.  h6. 

Lf8  n.  h6. 

3. 

d2— d4. 

f7— f5. 

12. 

Tal— dl. 

Dd8— e7. 

4. 

d4  n.  e5. 

f  5  n.  e4. 

18. 

Lfl— c4. 

Lh6— g7. 

5. 
6. 

7. 
8. 

Sf8— g5. 
e5— e6. 
Sbl— c3. 
Sg5  n.  e4. 

d6— d5. 
Sg8— h6. 
c7— c6. 
dö  n.  e4. 

14.  Des  n.  e4.            Tg8— f8. 

Besser  w&re  Lg7  n.  cSf. 

15.  Sc3— b5. 

Ein  sehr  schöner  Zug,  der  das  Schicksal 
des  Spiels  entscheidet. 
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15. 
16. 
17. 
18. 


Lc4  n.  b5  f 
Lb5  n.  c6t 
De4  n.  cöf 


c6  n.  b5. 
Sb8— c6. 
b7  n.  c6. 
Lc8— d7. 


W«iM.  Schwarx. 

19.  Dc6n.  a8t  De7--d8. 

20.  eGn.  d7t  Ke8— «7. 

21.  Da8— e4t 

and  gewinnt. 


Dritte  Partie. 


Bttaaln.  ii$tmH. 

WelM.  Behwari. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5. 

2.  Sgl— f3.  d7— d6. 

3.  d2— d4.  e5n.  d4. 

4.  Sf3n.  d4.  Sg8— f6. 

5.  Sbl— c3.  Lf8— e7. 

6.  Lfl— e2.  0—0. 

7.  f2— f4.  c7— c5. 

8.  8d4— f3.  Sb8— c6. 

9.  0—0.  Lc8— g4. 

Um  später  den  Spriu- 
ger  c6  nach  d4  su  ziehen. 

10.  Lei — e3.  a7— a6. 

11.  a2— a3.  Lg4  n.  f3. 

12.  Le2  n.  f3.  Ta8— c8. 
18.    Sc3— e2.              Dd8— c7. 

Um  mit  dem  Sprin- 
ger nach  d4   zu  gehen,   nnd    wenn    dann 


Weiss, 
der  Abtausch 
nehmen. 

14. 


Schwärs, 
erfolgt,   den   Bauer    c2 


-g3. 


Tf8— e8. 
Hätte  er  Tor   dieser 
Deckung  den  Springer  c6  nach  d4  gespielt, 
80  würde  Weiss  mindestens  einen  Bauer  ge- 
wonnen haben. 

Tc8— d8. 

Le7— f8. 

b7— b6. 

Sc6— a7. 

c5  n.  b4. 

d6— d6. 
Dieser  Zug  sieht  sehr 
glänzend  aus;  weder  der  Bauer  c4,  noch 
der  Bauer  e4  kann  den  Bauer  d5  nehmen. 
Dennoch  ist  d6— d5  ein  starker  Fehler,  wie 
der  nächste  Zug,  den  Schwarz  gewiss  nicht 
erwartet,  nachweist. 


15. 

c2— c3. 

16. 

Ddl— c2. 

17. 

Tal— dl. 

18. 

b2— b4. 

19. 

c8 — c4. 

20. 

aS  n.  b4. 

1  1  d 


J..^M 
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Zweite  AbtheUang.    ErOflniiogea. 


WelM. 

Schwan. 

21.     Dc2— £2. 

Sa7— c8. 

22.    c4n.d5. 

LfS  n.  b4. 

23.    e4— e5. 

Sf6— d7. 

24.     d5— d6. 

Dc7— bS. 

25.    LfS— c6. 

g7— g6. 

Anch  das  Opfer,  des 

Springen  auf  d6  warde  Schwäre  keinen  Vor- 

theil  gewährt  haben. 

Das  Spiel  hätte  sich, 

wie  folgt,  entwickelt. 

25 

Sc8  n.  d6. 

26.    e5  n.  d6. 

Te8  n.  c3. 

27.    Df2  n.  ed. 

Lb4— c5. 

28.    Tdl— d4. 

Sd7-f6. 

Jbrpt9- 

VierU 

WeiBs. 

Schwan. 

1.    e2— e4. 

e7— e5. 

2.     Sgl— £8. 

d7— d6. 

3.    d2— d4. 

Lc8— g4. 

4.     d4n.e5. 

Lg4  n.  f3. 

5.    Ddln.f3. 

d6  n.  e5. 

6.    Lfl— c4. 

Sg8-f6. 

WeiM.  Schwan. 

29.  Tfl— dl.  Td8— d6. 

30.  SgS— f5.  Lc5n.d4. 

31 .  Tdl  n.  d4.  Weiss  hat  eine  Figur  mehr 
und  mnss  gewinnen. 


26. 
27. 
28. 
29. 
30. 
31. 
32. 
33. 


Sc3— e4. 
Df2— h4. 
Lc6  n.  d7. 
Se4— g5. 
Sg5  n.  e6. 
f4— fö. 
£5  n.  e6. 


Te8— e6. 
Sc8— a7. 
Td8  n.  d7. 
h7— h5. 
£7  n.  e6. 
a6— a5. 
Td7— g7. 


e6 — e7  und  gewiimt 


W6lM. 


9 

10.    L£7— hö. . 


Schwan. 

Sb8— d7. 
g7— g6. 
Das     MaU    anf    f7 


Statt  dessen  wird  ge- 
wöhnlich Dd8— f6  gezogen.  Der  hier  ge- 
schehene Zug  giebt  dem  Weissen  Gelegen- 
heit, die  Banem  £7  n.  b7  ^eidizeitig  anam- 
greifen. 

7.  Df3— b3.  LfS— d6. 

Der  beste  Verthei- 
dignngssug  in  dieser  Lage. 

8.  Lc4n.£7t  KeS— fS. 

9.  Lei— g5. 

Viel  besser,  als  Db3  n.  b7,  denn  es  würde 
dann   SbS— d7 — c5  folgen. 


mnsste  gedeckt  werden. 

11.  Lg5— h6t  KfS— e7. 

12.  Lhö— f3.  Sd7— <:5. 

13.  Db3— c4.  b7— b5. 

Wenn  Weiss  diesen 
Bauer  nehmen  würde,  so  folgt  Ta8— bS  nnd 
erobert  den  Bauer  b2. 

14.  Dc4— e2.  Sc5-— e6. 

15.  Lh6— e3. 

Weiss  hätte  vielleicht  besser  gethaa,  das 
Schach  anf  h6  nicht  zu  geben,  und  daför 
den  Läufer  gleich  nach  e8  zurück  zu  sieben. 


15. 

a7— a6. 

16. 
17. 

Sbl— d2. 
0    0    0. 

Ke7— (7. 
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Weist. 


Schwärs. 

Dd8— e7. 


17 

18.  g2— g3. 

Weiss  beabsichtigt  die  Banero  auf  seinem 
Konigsflägel  znm  Angriff  zu  benutzen,  und 
hat  aus  diesem  Grunde  nach  der  langen 
Seite  rochirt. 

18 Th8— bS. 

Schwarz  beabsichtigt 
ebenfalls  einen  Bauernsturm  gegen  die  feind- 
liche Bochade. 

19.  Lf3— g2. 

Um  sfMlter  den  Bauer  f2  nach  f4  ziehen 
xn  können. 

19 a6— a5. 

20.  Tbl— fl.  aÖ— a4. 

Auf  g6— g5  folgt  h2 
— h4;  und  auf  h7— h6  werden  die  Bauern 
getauscht,  und  dem  Thurm  auf  hl  eine  freie 
Linie  er&ffhet. 

21.  f2-f4.  a4— a3. 

22.  b2— b3.  Kf7— g7. 

23.  f4— f5.  Se6— fS. 


WeiM.  Schwarx. 

24.  g3— g4.  De7— e8. 

25.  Lg2— f3.  De8-c6. 

26.  Sd2— bl. 

Um  Dame  c6— c3  zu  verhindern. 


26 

27.     De2— f2. 


b5~b4. 


Um  sowohl  die  Dame   auf  der    f- Linie 
zu   haben,   als   auch   um   sie  nach   h4   zu 
en. 


27 Sf8— d7. 

Der    Springer    kann 
den  Bauer  e4  wegen  Dfl2— g2  nicht  nehmen. 

28.  g4— g5.  Sf6— g8. 

29.  f5— f6t  Kg7— b8. 

Hier  wäre  wohl  Kg7 
— f7  der  stärkere  Zug  gewesen. 

30.  f6-f7.  Sd7— c5. 

Auf   Sg8— e7    zieht 
Weiss  Lf3— g4  und  gewinnt. 

31.  f7n.g8Dt  Kh8ü.g8. 
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Zweite  Abtheilung.    Erftffniing^. 


WelM.  Schwan. 

82.    Le3  n.  c5. 

Wenn  WeiM  den  Springer  nicht  nimmt, 
80  rettet  Schwarz  sein  Spiel  mit  Sc5  n.  bSf 
und  a3— a2. 


82. 

Ld6  n.  c5. 

88. 

Df2— e2. 

Dc6— e6. 

34. 

Sbl— d2. 

Kg8— hS. 

85. 

Ii8-g4. 

De6— e7. 

86. 

Sd2— f3. 

TbS— dB. 

87. 

h2-h4. 

Td8-d6. 

88. 

Tdl  n.  d6. 

c7  n.  d6. 

89. 

De2— c4. 

Ta8— f8. 

40. 

Dc4— e6. 

Lc5— est 

41. 

Kcl— dl. 

De7— c7. 

42. 

S(8— d2. 

LeS    f4. 
Wenn  Schwan  dieien 

Zug 

nicht  macht, 

80   enwingt  Weis«   in 

«inigen  ZOgen  den  Gewinn. 

WeUa. 

43. 

Sd2— c4. 

44. 

De6— d5. 

45. 

e4  n.  d5. 

46. 

Tfl— f3. 

47. 

c2— c3. 

48. 

c3  n.  b4. 

49. 

Kdl— c2. 

50. 

Kc2— c8. 

51. 

Lg4-e6. 

52. 

b3— b4. 

58. 

b4— b5. 

54. 

b5     b6. 

55. 

Le6— c8. 

56. 

b6— b7. 

57. 

Sc4  n.  d6. 

58. 

Sd6— b5. 

59. 

d5— döf. 

Schwan. 

Dc7— c5. 
Dc5n.d5t 
Tf8— d8. 
Kh8— g7. 
Td8— b8. 
TbS  n.  b4. 
Kg7— f8. 
Tb4— b5. 
Tb5— cö. 
Tc5— c7. 
KfS— e7. 
Tc7— b7. 
Tb7— bS. 
Ke7— d8. 
Kd8— e7. 
h7— h6. 
Aufgegeben. 


Weil*. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 

3.  d2— d4. 


Fttnfte  Partie. 


Schwan. 

e7 — e5. 
d7— d6. 
e5  n.  d4. 


4.  Ddl  n.  d4. 

5.  Lfl— b5. 

6.  Lb5  11.  c6. 

7.  Lei— g5. 


Schwan. 

Sb8— c6. 
Lc8— d7. 
Ld7  n.  c6. 
Sg8— f6. 
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WeiM.  Schwan. 

8.  Sbl— c3.  Lf8— e7. 

9.  0—0—0.  0—0. 

10.  Tbl— el.  ^   h7— h6. 

11.  Lg5— h4.  *    Sf6— €8. 

Schwan  zwingt  den 
WeisBen  zom  Ablausch  des  Läafers,  indem 
sonst  der  schwane  Länfer  mit  Vorthefl  yon 
e7  nach  f6  gehen  würde. 

12.  Lh4n.e7.  Dd8n.e7. 

Das   schwane   Spiel 
ist  jetzt  recht  gut  entwickelt,  sum  mindesten 
befindet  sich  der  Vortheil  des  Anzuges  nicht 
mehr  in  den  Händen  des  Weissen. 
18.    e4— e5. 

Springer    c3 — d5    würde   hier    wohl    bei 
weitem  besser  gewesen  sein. 
13 Lc6n.f3. 

14.  g2n.f3.  De7— g5t 

15.  Kcl— bl.  d6n.e5. 

16.  Tel  n.  e5. 

Es  wäre  besser,  mit  der  Dame  den  Bauer 
zu  nehmen. 

16 Dg5-g2. 

Schwan  glaubt  durch 
seine  Stellung  genügend  gedeckt  zu  sein,  um 
mit  diesem  Zuge  auf  Eroberung  eines  Bauern 
aaszugehen. 


WeiM.  Schwärs. 

17.  Sc3— d5.  Dg2n.h2. 

18.  Te5— el. 

Um  mit  den  Thürmen  die  Dame  anzu- 
greifen, und  gleichzeitig  Linien  gegen  die 
feindliche  Rochade  zu  öffiien. 

18 Db2— dB. 

Die  Dame  kehrt  auf 
diesen  Platz  am  vortheilhaftesten  in*s  Spiel 
zurück. 

19.  Tel— gl.  Kg8— b7. 

Wenn  Schwan  statt 
dessen  c7— c6  zog,  so  gewann  Weiss  mit 
Tgl  n.g7t  und  spater  Sd5— fßf  das  Spiel. 


20.    Dd4— e8. 

f7— f5. 

21.    Sd5— f4. 

Dd6— b6. 

22.    De3— e2. 

Tf8— f7. 

28.    De2— c4. 

Db6— f6. 

24.     Sf4— h5. 

Df6— e7. 

25.     Tdl— el. 

De7— d7. 

26.    a2-a3. 

Se8— d6. 

Geschieht  die«  nicht, 
80  nimmt  Tel  den  Springer,  altdum  opfert 
sich  Tgl  aof  g7,  nnd  ShS — fBf  gewinnt  die 
Dame.    Im  vorigen  Znge  vor  a2— a3  lionnte 
Weiss  diesen  Plan  nicht  darcbröhren,  weil 

Te8— el  matt  geben  würde. 
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Zweite  Abtheilang.    Er5ffiuingen. 


Wtiif.  Schwan. 

27.  Dc4— d4.  Ta8— g8. 

Um  Tglii.g7t  und 
Sh5— f6t  Yorzabeugen. 

28.  Tgl— g2.  b7-^b6. 

29.  Tel— gl.  Sd6— e8. 

Schwarz,  im  Bewoast- 
eein  der  bessern  Bauemstellung,  bietet  jetzt 
den  Tausch  an,  den  Weiss  am  besten  an- 


WtlM.  Schwan, 

nehmen  wärde  in  der  Hoffinnng,  das  Spiel 
wenigstens  noch  unentschieden  zu  machen. 

30.     Dd4— c3.  f5— f4. 

» 

Der  vorige  Zug  des 
Weissen  war  wegen  dieses  drohenden  Bauem- 
zuges  ein  Fehler.  Schwarz  hat  jetst  dem 
weissen  Springer  den  Rückzug  nach  g3  ab- 
geschnitten. 


"^^ 


81.     Tgl— hl. 

Statt  Tgl— hl  hätte  Weiss  mit  Tg2— g4 
den  f-Bauer  angreifen  sollen. 

31 g7— g6. 

32.     Thl— gl.  Dd7— d5. 

Z%.    Dc8— el.  Dd5  n.  h5. 

34.     Tg2— g5.  Dh5  n.  f3. 


35. 
36. 
37. 
88. 
39. 
40. 


Del— e5. 
De5— e7t 
De7  n.  e8. 
De8— el. 
f2— f3. 
Del— d2. 

Weiss  giebt 


Tf7— f6. 
Tg8— g7. 
h6  n.  g5. 
Df3— c6. 
Tf6— e6. 
Tg7— e7. 
Spiel  auf. 


Sechste  Partie. 


BMdUe. 

WalM. 

1. 

e2— e4. 

2. 

Sgl-f3. 

3. 

d2— d4. 

4. 

Ddl  n.  d4 

5. 

Lei— gö. 

Schwarz. 

e7— e5. 
d7— d6. 
e5  n.  d4. 
Sg8— f6. 
Lf8_e7. 


WelM. 

6.  Sbl— c3. 

7.  0-0—0. 

8.  Dd4— d2. 

9.  Sf3— d4. 

10.  Dd2  n.  d4. 

11.  Dd4— d2. 


Schwam. 

0—0. 
Sb8— c6. 
Lc8— e6. 
Sc6  n.  d4. 
c7 — c5. 
Dd8— a5. 
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WdM.  Schwan. 

12.  a2— aS.  b7— b5. 

13.  Lg5iLf6.  Le7n.f6. 

14.  Sc8— d5.  Da5n.d2t 

15.  Tdln.d2.  Le6  n.  d5. 

16.  Td2n.d5.  Tf8— d8. 

17.  Lfln.b5.  Ta8~b8: 

18.  a3— a4.  a7— a6. 

19.  LböiLaG.  Lf6n.b2t 

20.  Kcl— d2.  Tb8— b4. 

21.  La6— b5.  Tb4n.e4. 

22.  c2— c3.  c5— c4. 

Um  den  Läufer  zu 
Rtten,  der  durch  einen  Angriff  des  Thurmes 
oder  des  Königs  erobert  werden  würde. 

28.    Tbl— bl.  Lb2— a3. 

Siebente 

W«iaa.  Schwärs. 

1.  e2— 64.  e7 — e5. 

2.  Sgl— f3.  d7— d6. 
8.    d2— d4.  e5n.d4. 

4.  Ddln.d4.  Lc8— d7. 

8b8— c6  vorbereitend, 

dsmit  Weiss  alsdann  nicht  Lfl — b5  ziehen 
kann. 

5.  Lei— e3.  Sg8-f6. 

6.  Sbl— c8.  Lf8— e7. 

7.  Lfl— c4.  Sb8— c6. 

8.  Dd4— d2.  Sc6— eö. 

9.  Sf3  n.  e5.  d6  n.  e5. 

10.  0—0.  0—0. 

11.  f2— f4.  Le7— d6. 

12.  f4— f5.  Ld7— c6. 

18.    Dd2— €2.  h7— h6. 

Würde  der  Laufer 
deo  Bauer  nehmen,  so  erhält  Weiss  durch 
U3~g5  einen  starken  Angriff,  und  nimmt 
der  Springer,  so  wird  dieser  abgetauscht,  und 
dann  hat  Weiss  mit  Ddl— g4  und  später 
fi^ft  ein  gutes  Spiel. 

14.  Tal— dl.  Dd8— e7. 

15.  IM— ab.  Lc6n.d5. 

16.  ScdiLdS.  Sf6D.d5. 


Wdss.  Schwan. 

24.  f2— f8.  Te4— h4. 

25.  h2— hS.  Td8— b8. 

26.  Tbl— el.  Kg8— f8. 

27.  Tel— e4.  Th4n.e4. 

28.  f8  n.  e4.  Kf8— e7. 

29.  Td5— d4.  Tb8— c8. 

30.  Td4  n.  c4. 

Besser  wäre  Läufer  b5  n.  c4,  womit  Weiss 
wohl  das  Spiel  gewonnen  hätte. 
30 Tc8n.c4. 

31.  Lb5n.c4.  h7— b5. 

32.  a4— a5.  h5— h4. 

33.  a5— a6.  La3— c5  und 
nach  einer  Beihe  von  Zttgen  wurde  das 
Spiel  als  unentschieden  abgebrochen. 

Partie. 

Weilt.  Schwan. 

17.  Tdl  n.  d5.  f7— f6. 

18.  De2— g4.  o7— c6. 

19.  Td5— d3.  Ld6— c5. 

20.  I)g4— g3.  Ta8— d8. 

21.  Tfl— dl.  Td8n.d3. 

22.  Tdl  n.  d3.  Tf8— d8. 

23.  Le3  n.  c5. 

Es  sieht  aus,  als  könnte  Weiss  den  Läufer 
gewinnen,  nimmt  aber  TdS — dSf  und  später 
Le8  den  Lc5,  so  erobert  ihn  die  Dame  durch 
Schach  auf  dl  und  c2  mit  Gewinn  eines 
Bauers  zurück. 
23 De7n.c5t 

24.  Dg3— f2.  Dc5  n.  f2  f 

25.  Kgl  n.  f2.  TdS  n.  d3. 

26.  c2  n.  d3.  c6— c5. 

Meisterhaft  Schwarz 
hat,  um  zu  einem  für  ihn  vortbeilhafken  End- 
spiele zu  gelangen,  den  Abtausch  erzwungen-. 
c6 — c5  ist  jetzt  der  richtige  Zug,  der  das 
Spiel  für  Schwarz  günstig  gestaltet 

27.  g2— g4.  Kg8— f8. 

28.  a2— a4.  b7— b6. 

29.  Kf2— g3. 

Vielleicht  ist  es  besser,  den  König  nach 
der  Damenseite  zu  bewegen. 
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Zweite  Abtheilvng.    ErOflbuigmi. 


W«iM.  Sehwus. 

29 Kf8— f7. 

80.  Kg8— h4.  Kf7— f8. 

81.  Kh4-^h5.  Kf8— f7. 

82.  b2— bS.  Kf7— fS. 
88.  Kh5— g6.  KfS— gS. 
84.  h2— h8.  KgS— fS. 
8Ö.     h8— h4.  KfS— gS. 

86.  g4 — g5.  h6  n.  g5. 

87.  h4  n.  g5.  f6  n.  g5. 

88.  Kg6  n.  g5.  Kg8— f7. 

89.  Kg5— h4.  Kf7— e7. 

40.  Kh4— g4.  Ke7— f6. 

41.  Kg4— h5.  a7— a6. 

42.  Kh5—h4.  g7— g6. 
48.    a4— aö.  b6  n.  aö. 

44.  f5  n.  g6.  Ef6  iL  g6. 

45.  Kh4— g4.  a5— a4. 

Es  handelt  sich  für 
Jeden  darum,  die  Opposition  zu  bekommen, 
welche  das  Spiel  entscheidet  Weiss  scheint 

Aehte 

Mnp^.  4ampi||. 

Weiss.  Sehwtn. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5. 

2.  Sgl— f3.  d7— d6. 

3.  d2— d4.  e5  n.  d4. 

4.  Ddln.  d4.  Sb8— c6. 

5.  Lfl— b5.  Lc8— d7. 

6.  Lb5  n.  c6.  Ld7  n.  c6. 

7.  Lei— gö. 

Dieser  Zug  ist  eine  gute  Fortsetzung  des 
Angrifib. 

7 f7— f6. 

8.  Lg5— h4.  Sg8— h6. 

9.  Sbl— c8.  Dd8— d7. 

10.  0—0.  Lf8— e7. 

11.  Tal— dl.  0—0. 

12.  Dd4— c4t  Tf8— f7. 

13.  SfS— d4.  Sh6— g4. 

14.  h2— h8.  Sg4— e5. 

15.  Dc4— e2.  g7— gö. 

16.  Lh4— g3.  Tf7— g7. 


Weist.  Sehwam. 

das  Spiel  remis  halten  zu  können,  wenn  der 
König  nach  der  Damenseite  sich  bewegt. 

46.  b3  n.  a4.  a6— a5. 

47.  Kg4— f3.  Kg6— f6. 

48.  KfS— f2.  Kf6— f7. 

49.  Kf2— g3. 

Der  entscheidende   Zug,    durch    welchen 
Schwarz  ein  wichtiges  Tempo  gewinnt. 
49 Kf7— g7. 

50.  KgS— f2.  Kg7— f6. 

51.  Kf2— gl.  Kf6— gö. 
Ö2.  Kgl— g2.  Kg5— f4. 
Ö8.  B:g2— f2.  cö— c4. 
Ö4.  d8n.c4.  Kf4n.e4. 
öö.  Kf2— e2.  Ke4— d4. 
Ö6.  Ke2— f8.  Kd4  n.  c4. 
57.  Kf8— e4.  Kc4— b4. 
ö8.  Ke4n.e5.  Eb4iLa4. 
59.    Keö— d4.             Ka4— bS 

und  gewinnt. 

Partie. 

Weiss.  Schwärs. 

17.  Sd4— fö.  Tg7— g6. 

18.  f2— f4.  g5n.f4. 

19.  Tfln.f4.  Kg8— h8. 

um  den  Damenthurm 
zu  einen  (Gegenangriff  herbei  zu  h<den. 

20.  Tf4— h4. 

Es  droht  De2— hS  oder: 
LgSn.  e5.  .  f6n.  e5. 

Th4n.h7t  Kh8n.h7. 

De2 — h5 1  nimmt  im  nächsten  Znge  den 
Thurm  g6  und  gewinnt  das  Spiel. 

20 Le7— fS. 

21.  Lg8n.e5.  f6n.e5. 

22.  Tdl— fl.  Dd7— e6. 

23.  Sc8— dö.  De6— gS. 

24.  Tfl— f2. 

24 a7— a6. 

Lc6n.d5  und  später 
Ta8— c8  würde  besser  gewesen  sein. 

25.  Sdö  n.  c7.  Ta8— c8. 

26.  Sc7— dö.  Lc6  n.  d5. 
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Wetei.  Schwan. 

27.  e4  n.  d5.  Tc8 — c7. 

Die  Dame  kann  d5 
nicht  nehmen,  weil: 
S8.    Th4n.h7t  Kh8n.h7. 

29.  Dc2— hSt  Lft— h6. 

30.  Sf5  n.  h6.  Tg6  n.  h6. 

31.  Dh5— f5t  und  gewinnt  den  Thurm 
e8,  folgen  würde. 

28.  c2— c4.  Lf8— e7. 

29.  Th4—h5.  Dg8— e8. 

Stärker  ist  Le7~g5. 
80.     c4— c5. 
Ein  das  Spiel  entscheidender  Zug. 

Neunte 

Wein.  Schwan. 

1.  e2 — 84.  e7 — e5. 

2.  Sgl— f3.  d7— d6. 

3.  d2— d4.  f7— f5. 

4.  d4  IL  e5.  f5  n.  e4. 

5.  Sf3— g5.  d6— d5. 

6.  eo— 66.  Lf8— c5. 

Dieser  von  der  gewöhn- 
liche Vertheidignng  Sg8— h6  abweichende 
Zog  ist  sehr  beachtenswerth. 

7.  Sg5— f7. 

Besser  ist  Sg5  n.  e4 ;  auf  d5  n.  e4  würde 
8)  Ddl— hSt  folgen. 
7 Dd8— f6. 


W«lM. 


30. 
31. 
82. 
38. 


Th5n.h7t 
De2— höt 
Sf5n.e7t 


Schwärs. 

Tc7  n.  c5. 
Kh8n.h7. 
Kh7— g8. 
Kg8— g7. 


Wenn  die  Dame  den 
Springer  nimmt,  so  folgt  Dh5  n.  g6t,  wodurch 
in  2  Zügen  die  Dame  verloren  geht. 

34.  Se7— föf  Kg7— g8. 

35.  Sf5  n.  d6.  Schwarz  giebt  das  Spiel 
auf.  Die  Dame  rnnss  gehen,  und 
der  Thurm  g6  ist  verloren. 

Partie. 


8. 

9. 
10. 
11. 
12. 


WelM. 

Lei— e3. 
Le3— g5. 
Sf7  n.  h8. 
Lfl— c4. 
Sh8— f7. 


Schwärs. 

d5— d4. 
Df6— fö. 
Df5  n.  g5. 
Sb8— c6. 


Auf  0—0  geschieht  Sc6— e5. 
12 Dg5  n.  g2. 

13.  Tbl— fl.  Sg8— f6. 

14.  f2— f8.  Sc6— b4. 

15.  Sbl— a3.  Lc8  n.  e6. 

Ein  meisterhafter  Zug,  wie  aus  der  fol- 
genden Combination  sich  klar  ergiebt. 

16.  Lc4  n.  e6. 
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Zweite  Abtheilnng.    Eröffimngen. 


W«lM. 

16 

17.  Ddl  n.  d8. 
Nimmt  der  Baue; 

dem  2.  Zuge  Matt. 

17 

18.  0—0—0. 


WeiM. 

1.  e2— €4. 

2.  Sgl— £3. 

3.  Lfl— c4. 

4.  d2— d4. 

5.  d4  n.  e5. 
Richtiger  ist  vielleicht  Sfö— g5. 

5 d6  n.  e5. 

6.  Ddl  n.  d8t  Sc6  n.  d8. 

7.  Sf8  n.  e5.  f5  n.  e4. 

8.  Lei— d2.  Lf8— d6. 


Bclnran. 

WeiM. 

Sehwall. 

Sb4— dSt 

19. 

Le6— b3. 

d3— d2t 

20. 

Kcl— bl. 

U3— c5. 

so  sagt  Schwans  mU 

21. 

8(7— e5. 

Ke8— £8. 

22. 

Se5— d3. 

Ta8— e8. 

e4  n.  d3. 

23. 

Sd3  n.  c5. 

Dg2  n.  fl. 

Lc5  u.  a3. 

Weiss  giebt  die  Partie  auf. 

Zehnte  Partie. 

Mttfln  ft  JI«ii(nMtit. 

WelM. 

Schwan. 

Sohwtn. 

9. 

Ld2— c3. 

Sg8— f6. 

e7 — e5. 

10. 

h2— h3. 

Lc8 — e6. 

d7— d6. 

11. 

Sbl— d2. 

0—0. 

f7     f5. 

12. 

0—0. 

Sf6— dö. 

Sb8— c6. 

13. 

Lc4  n.  d5. 

Le6  n.  d5. 

14. 

Sd2— c4. 

Ein  Fehler,  durch  welchen  ein  Bauer  ver- 
loren geht. 

14 b7— b5. 

15.  Sc4  n.  d6.  c7  n.  d6. 

16.  Tfl— dl. 


16 

17.  f2  n.  e3. 

18.  Kgl  n.  g2. 

19.  Lc3  n.  e5, 


e4— e3. 
Ld5  n.  g2. 
d6  D.  e5. 
Sd8— c6. 


20.  Le5— d4. 

21.  Tdl— d2. 

22.  Tal— el. 

23.  Kg2— h2. 


Ta8— e8. 
Te8— e6. 
Te6— g6t 
Tf8— f3. 
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24.  Td2— g2. 

25.  ed  n.  d4. 

26.  Tel— e7. 

27.  Kh2— gl. 


Seliwarx. 

Sc6  n.  d4. 
Tg6— h6. 
Tf3  n.  hSt 
Th3— hlf 


Weiss. 

28.  Kgl— f2. 

29.  Kf2— e2. 

30.  Te7— est 


Schwsn. 

Th6— f6t 
Tf6— f7. 
Tf7— fS. 


Bemis. 


1. 
2. 
8. 
4. 


6trl. 

Weiss. 

e2— e4. 
Sgl— £3. 
d2— d4. 
Sbl— c3. 


Eilfle  Partie. 

iK0t|ll)l|.  Weiss.  Schwärs.^ 

Schwsn.  10.      .- DdS— eS. 

e7— e5.  11.     g2— g4. 

d7  —  dg.  •  Wohl  in  der  Absicht,  spater  nach  der  lan- 

{y__fg^  gen  Seite  zu  rochiren,  und  für  den  Thnrm 

eine  freie  Linie  zu  bekommen. 


Hier  pflegt  besser  d4  n.  e5  «n  geschehen. 


4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 
10. 


Sc3  n.  e4. 
Se4-g3. 
Sf3— e5. 
Lei— g5. 
Sg3— h5. 
I)dl-d2. 


f5  n.  e4. 
d6— d5. 
e5— e4. 
Sg8-f6. 
Lf8-d6. 
0-0. 


Würde  Weiss  hier  Sh5  n.  f6   spielen,  so 
gewinnt  Schwarz  mit  g7  n.  f6  eine  Figur. 


11 

Sf6  n.  g4. 

12.     Se5n.  g4. 

Des  n.  h5. 

13.     Sg4-e5. 

SbS— c6. 

14.     Lfl-e2. 

Dh5-h3. 

15.     Se5  n.  c6. 

b7  n.  c6. 

16.     Lg5-e3. 

Ta8-b8. 

Dieser  Thurmzug  ist 

die  Einleitung  einer 

höchst  geistvoUen  Com- 

bination. 

17.     0-0-0. 

• 

17 


Tf8n.f2.  20.     b2-b4. 

Vortrefflich  gespielt.  Bei  Dd2— c2  kann  Tb8  n.  b2,  nebst  Ld6 

18.  Le3  n.  f2.  Dh3  — a3.  — a3  u.  s.  w.  die  Folge  sein. 

19.  c2-c3.  Da3n.a2.  20 Da2-alt 
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Zweite  Abtheiltuig.    EiöffnoBges. 


21. 
22. 
28. 
24. 
25. 
26. 


WeiM. 

Kcl-c2. 
Kc2— b2. 
cd  n.  b4. 
I)d2  n.  b4. 
Kb2— c2. 
Lf2n.e3. 


10. 
11, 


•»CM. 
Weiss. 

1.  e2-e4. 

2.  Sgl-f3. 

3.  d2-d4. 

4.  Ddln.d4. 

5.  Lfl-c4. 

6.  Dd4-dl. 

7.  0-0. 

8.  Sbl-c3. 

9.  h2-h3. 
Lcl-f4. 
Lc4-d3. 


ist,   den  Springer 

führen. 

12.     Ddl-d2. 


Schwan. 

Dal-a4t 
Ld6iLb4. 
Tb8n.b4t 
Da4  n.  b4t 
e4— e3. 
Lc8— f5t 


W«ift.  SchwAn. 

27.  Tdl— d8.  Db4— c4t 
Man  sieht,   daw  Le2 — dS  an  demselben 

Damenznge  sdieitert. 

28.  Kc2— d2.  Dc4— a2t 

29.  Kd2— dl.  Da2— blt 


Zwölfte  Partie. 


Schwan. 

e7— e5. 
d7-d6. 
e5  n.  d4. 
Lc8— d7. 
Sb8-c6. 
Lf8-e7. 
3g8-f6. 
0-0. 
a7-a6. 
b7-bö. 
Dd8-c8. 
Der  Zweck  dieses  Zuges 
c6  über  dS  nach  e6  zu 

Sc6-d8. 


13. 
14. 
15. 
16. 


Weist. 

Sc3-d5. 
e4  n.  d5. 
Tal-el. 
c2— c3. 


Schwan. 
Sf6  n.  d5. 
f7-f5. 
Le7-f6. 


Znr  Deckung  des  Bauern  b2. 
16 \  Sd8-f7. 

17.  b2-b3. 

Um  d5  durch  c3 — c4  stütsen  su  können. 
17 h7-h6. 

18.  h3-h4. 

g7— g5  abwehrend,  womit  ein  gefährlicher 
Bauernsturm  beginnen  w&rde. 

18 Dc8-b7. 

19.  Ld3-c2.  Ta8-e8. 

20.  g2-g3.  Sf7-e5. 

21.  Lf4n.e5.  d6n.  e5. 
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W«in.  Schwan. 

22.     c3— c4.  c7-c5. 

28.    Tel-e2. 

Weifls  darf  nicht  en  passant  nehmen,  in- 
dem sonst  der  Lüofer  d7  eine  yemiehtende 
Anj;ri£b]inie  occupiren  wurde. 

28 e5-e4. 

24.  Sf3-el.  Db7-b6. 

25.  Sel-g2.  Lf6-e5. 

26.  a2-a8.  Db6-f6. 


WtlM. 

Sckwan. 

27. 

Sg2-f4. 

g7-g5. 

28. 

Sf4-g2. 

Te8-e7. 

29. 

f2-f4. 

e4n.f8. 

30. 

TfliLfS. 

Tf8-e8. 

31. 

h4  n.  g5. 

h6  D.  g5. 

Aiifl.e&- 

-d4t  wäre  8ga— eS  geftdgt. 

32. 

Sg2-e8. 

Le5-d4. 

88. 

Kgl-fl. 

f5-f4. 

34. 

g8n.f4. 

34. 


g5-g4. 

Ein  feiner  Zug,  der 
die  Auflösung  des  ohnehin  zerrütteten  weissen 
Spieb  beschleunigt 

35.  Se8  n.  g4.  Ld7  n.  g4. 

36.  Tf3-g3.  Df6-h4. 
87.    Te2-g2. 

Auch  wenn  die  Reihenfolge  dieser  beiden 


Thunnzüge   eine   andere   wäre,    so   würden 
doch  dieselben  Gegenzüge  geschehen  sein. 


Weist. 

e2— €4. 
Sgl— f3. 
Lfl— c4. 
d2— d4. 
Sf3  n.  d4. 


fintttitol. 

Schwarz. 

e7 — e5. 
d7— d6. 
Lf8— e7. 
e5  n.  d4. 
Sg8— f6. 


37. 

Te7-elt 

38. 

Dd2  n.  el. 

Dh4-hlt 

39. 

Tg2-gl. 

Te8n.elt 

40. 

Kfl  n.  el. 

Ld4n.gl. 

41. 

Tg3n.g4t 

Kg8-f8. 

Weiss  giebt 

die  Partie  aa£. 

)  Partie. 

W.1U. 

8chw«n. 

6. 

Sbl— c3. 

c7— c6. 

7. 

0—0. 

0—0. 

8. 

Lc4— dS. 

d6— d5. 

Schwarz  beabsichtigt,  sich  durch  das  Vor- 
rücken dieses  Bauern  aus  seiner  etwas  ge- 
druckten Lage  zu  befreien. 
9.     e4  n.  d5.  c6  n.  d5. 


Zweite  Abtheilang.     Eröffnungen. 


WeisB. 

10.  Lei— g5. 

11.  Sd4— f5. 

12.  Ld3n.f5. 

13.  Sc3— e2. 

14.  Se2— g3. 

15.  LgÖn.  f6. 


Schwan. 

Sb8— c6. 
Lc8  n.  f5. 
d5— d4. 
Dd8— d5. 
g7— g6. 
Le7  n.  f6. 


16. 
17. 
18. 
19. 


WelM. 

Lf5— e4. 
Le^n.  c6. 
Ddl— d3. 
Tal— cl. 


Schwärs. 

Dd5— c5. 
Bc5  n.  c6. 
Ta8— c8. 
Tf8— e8. 


Ein  sehr  wichtiger  Zng;  es  dürfte  indessen 
schwer  sein,  nachzuweisen,  wie  Weiss  ihn 
hätte  verhindern  sollen. 


20.  Sg3— e2.  Dc6— o4. 

21.  8e2— f4.  Dc4  n.  d3. 

22.  Sf4  n.  d3.  Te8— e2. 

23.  Sd3— b4. 

Die  Bewegungen  des  Springers  tragen  zur 
Verschlechterung  der  weissen  Position  bei. 


23 

24.  Sb4— d5. 

25.  c2— c3. 

26.  Sd5— f4. 

Nicht  nur  um  den   Thurm 
sondern  auch,  um  den  Bauer  \ 


a7 — aö. 
Lf6— g7. 
Tc8— c5. 


26. 
27. 
28. 
29. 
30. 
31. 


Tel— bl. 
b2  n.  e3. 
Tbl  n.  b7. 
Sf4— h3. 
Sh3— g5. 


Ein  Versehen. 


31. 


Te2— d2. 
d4  n.  c3. 
Lg7  n.  c3. 
Lc3 — e5. 
Td2iLa2. 


Le5ii.  h2t. 


anzugreifen, 
\  zu  decken. 


Weiss  giebt  nach  einigen  Zfig^ 
die  Partie  auf. 


Fünfte  Vertheidigung.    Das  Spiel  des  Petrofll 

es— «4.      «7—65. 

Erstes  SpieL 

Weiis.  Schwärs. 

Gregenangriff  auf  den  feindlichen  Königs- 
bauer richtet,  ist  in  neuerer  Zeit  von  dem 
Bussischen  Schachspieler  Petroff  einer  ge- 
nauen Untersuchung  unterzogen  worden.  Das 


WeiM. 

Schwarz. 

1. 

e2— 

e4. 

e7— e5. 

2. 

Sgl- 

-f3. 

Sg8— f6. 

Dieser  Zug,  der  den 

Bauer   e5 

nicht 

vertheidigt,  jedoch 

einen 
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W«Ih.  Schwärs. 

Besultat  derselben  ist,  dass  Schwarz  bei  einer 
richtigen  Fortsetaung  des  Spiels  Ton  Seiten 
des  Weissen  eine  etwas  schlechtere  Position, 
ab  dieser  bekommt 

3.  SfS  n.  e5. 

Weiss  kann  das  Spiel  anch  fortsetisen  mit 
».    da— d4  oder  Lfl— c4. 
Ceber  diese  Spielarten  siehe  die  Spiele  von 
4  Ins  9. 

8 Sf6n.e4. 

Ueber  d7 — d6  an 
dieser  Stelle  siehe  das  8.  Spiel. 

4.  Ddl— e2.  Dd8— e7. 

Zieht  er  statt  dessen 
den  Springer  zurück,  so  gewinnt  Weiss  mit 
6tm  Abzngsschach  Se5— c6  die  schwane 
Dame. 


Weiss.  Sehwars. 

den  Springer  e5  genommen,  so  würde  Weiss 
diesen  Zweck  erreicht  haben  durch: 


7 

8.  f4  n.  e5. 

9.  De4  n.  e5. 
10.    d4  n.  e5   und 

halten. 
8.     Sbl— c3. 


der 


d6  n.  e5. 
f6  n.  e5. 
De7n.e5t 
Bauer  e5,  ist  su 


5.  I)e2  n.  e4.  d7— d6. 

6.  d2— d4.  f7— f6. 

7.  f2— f4.  Sb8— d7. 

Es  handelt  sich  in 
dieser  Stellung  für  Weiss  darum,  anstatt  des 
eroberten  Springers,  der  wieder  aufgegeben 
werden  muss,  mindesten  einen  Bauer  zu  ge- 
winnen. Hätte  Schwarz  jetzt,  statt  den 
Damen-Springer  nach  d7  heraus  zu  bringen, 

Zweites  Spiel. 

SteUuiig  naeh  dem  8.  Zuge  des  Weisson  im  eraten  Spiel 


d6  n.  e5. 
Ueber  f6n.e5  siehe 
das  2.  Spiel. 
9.     Sc3— d5.      De7— d6  am  besten. 

10.  d4  n.  e5v  f6  n.  ed. 

11.  f4n.c5.  Dd6— c6. 

Wenn  der  Springer 
den  Bauer  e5  nehmen  würde,  so  ginge  er 
durch  Lei — f4  verloren.  Würde  ihn  aber 
die  Dame  nehmen,  so  tauscht  Weiss  die 
Damen  und  gewinnt  dann  mit  Springer  d5 
n.  c7t  den  Damen -Thurm.  * 

12.  Lfl— b5.  Dc6— g6. 
Nimmt  Schwärs  statt 

dieses  Zuges  den  Läufer,  so  geht  die  Dame 
mit  Sd5  n.  c7t  verloren.  Auf  Dc6— c6  folgt 
b2 — b4  und  gewinnt  die  Dame. 

13.  De4n.g6t  h7n.g6. 

14.  Sdön.  c7t  und  gewinnt 
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WelM. 

Schwan. 

8. 

f6  n.  e5. 

9. 

f4  n.  eö. 

d6  n.  e5. 

10. 

Sc3— d5. 

Sd7— f6. 
Ein  Gegenangriff  anf 
die  feindliche  Dame. 

11. 

Lfl— bot 

c7~c6. 

12. 

Sd5n.f6t 

g7n.f6. 
Auf  De7  n.  f6  folgt: 

13. 

Thi-n. 

Df6— e6  oder  a. 

14. 

d4— d5  uÄd  gewinnt. 

IS. 

a. 

Df6— d6. 

14.  d4n.e5.  Dd6— c5. 

15.  Lb5 — c4  und  gewinnt. 

18.  Lb5  n.  c6t      Ke8— d8  am  besten. 


Weiif. 

Schwan. 

14. 

Lei— d2. 

a7— a5. 
Bcipser  als  den  Läufer 
SU  nehmen. 

15. 

0—0—0. 

b7  n.  c6. 

16. 

De4  n.  c6. 

Ta8— a6. 
Zieht  Schwan: 

16. 

Lc8— b7,  60  folgt 

17. 

Ld2n.a5t 

Ta8n.a5. 

18. 

d4n.e5t  und  gewinnt. 

17. 

Ld2n.a5t 

Ta6  n.  a5. 

18. 

d4n.e5t 

Lc8— d7. 

19. 

e5— e6. 

Lf8— h6t 

20. 

Kcl     bl. 

Ta5— a7. 

21. 

Tdl  n.  d7t 

Ta7iLd7. 

22.    e6  n.  d7  und  gewinnt 


Drittes 

WaUs.   .  Schwan. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5. 

2.  Sgl— fS.  Sg8— f6. 

8.     Sf8  n.  e5.  d7— d6. 

Dieser  Zug  ist  besser, 
als  der  in  den  vorigen  Spielen  erörterte. 
Ueber  Sbl— c8  s.  1.  Partie. 

4.  Se5 — f3  am  besten.  Sf6  n.  e4. 

5.  d2— d4. 

Auf  Dame  dl— e2  antwortet  Schwans  Dd8 
— e7  und  die  Spiele  stehen  einander  gleich. 
5 d6— d5. 

6.  Lfl— d3.  Lf8— e7. 

Spielt  Schwans  statt 


SpieL 

WalsB.  Schwarx. 

dessen  c7 — c5,  so  folgt  7.  c2 — c4.    Auf  6. 
LflB— d6  geschieht: 

7.  0—0.  0—0. 

8.  c2 — c4.  Lc8— e6. 

9.  Ddl— c2.  f7— f5. 

10.    Dc2— bS   und   Weiss  hat  ein   sehr 
gutes  Spiel.    (Siehe  die  8.  Partie.) 

7.  0—0.  Sb8— C6. 

8.  c2— c4.  Lc8— e6. 

9.  a2— a3.  0—0. 

10.    Ddl — c2  und  Weiss  hat  ein  gutes 
Spiel. 


Viertes  SpieL 


WoiBs.  Schwarz. 

1.  e2— e4.  e7 — eö. 

2.  Sgl— f3.  Sg8— f6. 

3.  d2— d4.  e5n.d4. 

Ueber  Springer  f6n. 
e4  siehe  das  7.  Spiel. 

4.  e4— e5.  Sf6— e4. 

Ueber  DdS — e7  siehe 
das  5.  Spiel. 

5.  Sf3  n.  d4. 

Weiss  könnte  auch  Lfl— dS  spielen,  siehe 
das  6.  Spiel. 


Weiss.  Schwan. 

5 d7 — d6  am  besten. 

Schwarz  kann   auch 
ohne  Nachtheil  d7 — d5  oder  LfB — c5  sieben. 

6.  e5  n.  d6.  Lf8  n.  d6. 

7.  Lfl— c4.  Ld6— c5. 

8.  Lei— e3.  0—0. 

Schwarz  könnte  auch 
ohne  Nachtheil  den  Springer  nehmen. 

9.  0—0.  Sb8— d7     und 
die  Spiele  sind  gleidi. 
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Fflnftes  SpieL 

WtiM. 

Schwan. 

Welji. 

Schwan. 

1. 

e2— e4. 

e7 — e5. 

8.    Lfl  n.  e2. 

Lf8n.d6. 

2. 

Sgl— f8.  ' 

Sg8-f6, 

9.    0—0. 

0—0. 

3. 

d2— d4. 

e5iLd4. 

10.    c2    c4. 

Sd5— £4. 

4. 

e4— e5. 

Dd8— e7. 

11.    Le2— f8. 

c7— «6. 

5. 

Ddl— e2. 

Sf6— d5. 

12.     Sbl— c8. 

Sb8— d7. 

6. 

Sf3iLd4 

d7— d6. 

18.     Sc3— e4. 

Ld6— c7    und 

7, 

e5n.d6. 

De7D.e2t 

die  SpMe  stehen  gleich. 

Sedistes  SpieL 

W«iH. 

Schwan. 

WclM. 

Schwan. 

1. 

e2— e4. 

e7— e5. 

6.    Sf3n.d4. 

d7— d6. 

2. 

Sgl— f3. 

Sg8— f6. 

7.    e5  n.  d6. 

Lf8iLd6. 

8. 

d2— d4. 

e5  D.  d4. 

8.    0—0. 

0—0  und  die 

4. 

e4— e5. 

Sf6— e4 

Spiele  sind  ^eich. 

5. 

m— d3. 

Sc4— «5. 

Siebentes  SpleL 

WalM. 

Schwan. 

Wahn. 

SchWATS. 

1. 

e2— e4. 

e7 — eö. 

6.    c2— c4. 

d5  n.  c4. 

2. 

Sgl— fS. 

Sg8— f6. 

7.    Se5  n.  c4. 

Lc8— e6. 

3. 

d2— d4. 

8f6  n.  e4. 

8.    Sc4— e8. 

Lf8— e7. 

4 

Lfl— 4l3. 

d7— d5. 

9.    0—0. 

0—0. 

5. 

SfS  IL  e5. 

Se4— d6. 

Weiss  hat  eine 

etwas  günstigere 

f7~f5  ohne  Nachtheil  ziehen. 


Stellung. 


Adites 

WeiM.  Schwarx. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5. 

2.  Sgl— f8.  Sg8— f6. 

3.  Lfl— c4. 

Wei»  kann  anch  Sbl— c3  tpielen,  worauf 
Schwan  mit  Lf8 — b4  antwortet,  und  nach 
wenigen  Zogen  ein  gleiches  Spiel  herbeifiihrt. 

3 Sf6n.e4. 

Zöge  Schwarz  Sb8 — 
eS,  80  antwortet  Weiss  SfS— g5  und  führt 
die  SfceUnng  des  Zwei^ringer-Spiels  herbei. 
Siehe  das  Zweispringer-SpieL 

L    Ddl— e2. 

Himmt  statt  dessen  SfS— e5,  so  folgt 
d7~d5,  und  wenn  Weiss  dann  des  Laufet 


SpieL 

Weiss.  Schwi^n. 

nach  bS  zurückzieht,  so  bekommt  Schwarz 
mit  Dd8— g5  das  bessere  SpieL 

4 d7— d5. 

5.  SfS  n.  e5.         Lf8 — c5  am  besten. 

6.  d2— d8. 

Besser  als  zu  rochiren. 

6 Lc5n.f2t 

Ueber  d5n.c4  giebt 
das  9.  Spiel  Aufschluss. 

7.  Kel— dL  L£2— b6. 

Schwarz  konnte  jetit 
auch  sehr  gut  rochiren. 

8.  Se5  n.  f7. 

e* 
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^^^^' 


^^  |p 


WtiM. 

Schwarz. 

Weiss. 

Schwarz. 

8. 

Lc8— g4. 

11. 

Thl— fl. 

d5  n.  c4. 

Nimmt  der  schwarze 

12. 

Sd8— e6. 

c4n.d3t 

Eon 

ig  den  Springer 

f7,  80  nimmt  De2— e4 

13. 

c2  n.  d3. 

Ke8— e7. 

und 

gewinnt. 

14. 

Se6  n.  g7. 

ThS— gS. 

9. 

Sf7  n.  d8. 

15. 

Sg7-f5t 

Ke7— e6. 

N&hme  De2-g4, 

so  folgt  Se4— f2t 

16. 

Lei— e3. 

Lb6  n.  e3. 

9. 

Lg4n.e2t 

17. 

Sf5  n.  e3. 

Sf2— g4      und 

10. 

Kdl  n.  e2. 

Se4    f2. 

Weiss  hat 

einen 

Bauer  mehr. 

Neuntes  Spiel. 

W«IM. 

Schwan. 

WeiM. 

Schwarz. 

1. 

e2— e4. 

e7— e5. 

7. 

d3n.  e4  am 

besten. 

2. 

Sgl— f3. 

Sg8— f6. 

Auf  De2  n.  e4  bekommt  Schwans  mit  der 

3. 

Lfl— c4. 

Sf6  IL  e4. 

Rochade  das  bessere  Spiel 

4. 

Ddl— e2. 

d7— d5. 

7. 

Lc8— e6. 

5. 

Sf3  n.  eö. 

Lf8— c5. 

8. 

0—0  und 

Weiss 

hat   ein   gutes 

6. 

d2— d3. 

d5  n.  c4. 

Spiel. 

Gespielte 

Partien. 

Erste  Partie. 

Jlnttrlfcti. 

tiv^mnL 

WeiM. 

Schwarz. 

Welaa. 

Schwan. 

4. 

Se5     f3. 

Sf6  n.  e4. 

1. 

e2— e4. 

e7— e5. 

5. 

Sbl— c3. 

2. 

Sgl— fS. 

Sg8— f6. 

Mit  diesem  Znge  weicht  das  Spiel  von  den 

mitgetheilten  Analysen,  i 

m  denen  hier  d2— 

8. 

Sf3  n.  e5. 

d7— d6. 

d4 

j^chieht,  ab. 
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Weiss. 

Schwarz. 

5 

d6— d5. 

6.     Lfl— bot 

Die  Eröffiiung,  die  Weiss  wählt,  ist  nicht 
za  empfehlen.  Er  beabsichtigt  jetzt  den 
Springer  über  a4  nach  bS  zu  bringen. 

6 c7— c6. 

7.     Lbö— a4. 

Lf8— c5. 

8.     0—0. 

0—0. 

9.     La4— bS. 

Lc8— g4. 

10.     d2— d4. 

Lc5— d6. 

11.    Ddl— d3. 

Se4  n.  c3. 

12.    b2  n.  c3. 

Dd8— f6. 

Schwarz  beabsichtigt 
«nf  fö  den  Springer  abzutauschen.  Ninunt 
dann  der  Baner,  so  folgt  Df6 — h4,  nimmt 
aber  die  Dame,  so  tauscht  Schwarz  die 
Damen  und  hat  eine  vortheilhafte  Bauem- 
tienung. 

13.  Sf3— el.  Lg4— f5. 

14.  Dd3— f3.  Df6— g6. 

15.  Lei— f4.  Lf5— e4. 

16.  DI3— g3.  Ld6n.f4. 


Wdn. 

Sebwsn, 

17.    Dg3n.f4. 

8b8— d7. 

18.    f2— f3. 

Le4— f5. 

19.     c3— c4.  • 

d5  n.  c4. 

20.     LbS  n.  c4. 

Lf5  n.  c2. 

21.     Tfl— f2. 

Lc2     f5. 

22.     g2— g4. 

Lf5— e6. 

23.     Lc4— d3. 

Dg6— f6. 

f7— f5  wäre  jetzt  nicht 

rathMm,  weil  Sel- 

-g2  folgen  würde. 

24.    Df4— e4. 

g7— g6. 

25.    Sei— g2. 

Le6— d5. 

26.     De4— f4. 

g6— g5. 

Schwarz   will  Weiss 

zum  Abtansch  drängen,  und  im  Fall  dies 

nicht  geschieht,  das  Vordringen  des  Banem 

h2— h4  vereiteln. 

27.     Df4— d2. 

Kg8— h8. 

28.     Ld3— c2. 

Sd7— c5. 

Schwarz  will  diesen 

Springer  über  e6 

nach    f4  fuhren.     Der 

Bauer  f3  ist  jetzt  i 

aicht  zu. nehmen. 

29.     h2— h4. 


Sc5— eG.  31.  Dd2— d3.  Df6— g7. 

Nimmt   g5-h4,    so  32.  Sg2  n.  h4.  Se6— f4. 

geschieht  g4— g5  und  später  nimmt  Sg2— h4,  33  j)^3 fj  l^5 — ^6. 

30.     Tal  —dl.  g5  n.  h4.  Um  Sh4— f5  zu  verhindern. 
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W«iM«  ScbwAn. 

84.    Tf2— h2. 

Springer  h4 — fö  wäre  hier  der  stärkere 
Zug  gewesen. 

84.     f7— f5. 

86.     Sh'4— g2.  Sf4— g6. 

86.    Dfl— d8. 

Um  f5n.g4  zu  verhindern. 


86. 
87. 
88. 
89. 
40. 
41. 
42. 
43. 


Dd8— e8. 
g4  n.  f5. 
Lc2— e4. 
f8  n.  e4. 
Th2— h8. 
De8— e2. 
Tdl— 42. 


TaS— dB. 
TfS— eS. 
Le6  n.  f5. 
Lf5  n.  e4. 
Sg6— e5. 
TeS— gS. 
TdS— d6. 


Um  den  Springer  nehmen  zn  können,  was 


W«lss.  Schwan, 

bis  jetzt  den  Verlust  der  Partie  nach  sich 
gezogen  h&tte. 

48 Dg7— d7. 

44.  De2— h5.  Se5— g4. 

45.  Dh5— c5. 

Es  droht  Td6— h6. 

45 Td6— g6. 

46.  Dc5— c8.  Sg4— f6. 

47.  ThS— e8.  Dd7— g7. 

48.  Dc8— b2.  Sf6— h5. 

49.  Te8— b3.  Shö— f4. 

50.  Th8— h2.  c6— c5. 

Ein  trefflicher  Zog. 
Schwarz  gewinnt  nach  dem  Abtausch  sämint- 
licher  Figuren,  durch  die  bessere  Stelhing 
der  Bauern  das  Spiel. 


Zweite  Partie. 


Wellt. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f8. 
8.    Sf8  n.  e5. 

4.  Se5— f8. 

5.  d2— d4. 

6.  Lfl— d8. 

7.  0—0. 

8.  c2— c4. 

9.  Sbl— c8. 

10.  Ld8  n.  c4. 

11.  h2— h8. 

12.  Lei— 68. 

18.     Sf8— h4. 
Um  den  Bauer  f!2~ 

18 

14.    f2— f4. 

16.    Sh4— fS. 

16.  Tfl— f2. 

nach  fb  zu  föhren. 

17.  Ddl— d2. 

Qualität  zu  gewinnen. 


Schwan. 

e7 — e5. 
SgS— f6. 
d7— d6. 
Sf6  n.  e4. 
d6— d5. 
LfS- d6. 
0—0. 
Se4— f6. 
d5  n.  c4. 
SbS— c6. 
h7— h6. 
Lc8— f5. 

-f4  ziehen  zu  können. 

Lf5— h7. 

Sf6— €4. 

Se4— g8. 

Sc6— 67. 
Um  diesen  Springer 

Ld6— b4. 
Um  mit  SgS— e4  die 


WelM. 

18.  Lc4— d8. 

19.  Dd2n.d8. 

20.  Tal— el. 

21.  Sf8— e5. 
22..  Le8— d2. 
28.  g2— g4. 

24.  f4— f5. 

25.  S65— f5. 

26.  Tf2— 62. 

27.  SfS- h4. 

28.  b2  n.  c8. 

29.  Sh4— g2. 

30.  Sg2— f4. 

81.  T6l  n.  e2. 

82.  Sf4— 66. 
BS.  Ld2— £4. 

84.  S66— c5. 

85.  c8— c4. 

86.  T62— 66. 

87.  d4— d5. 

88.  Dd8n.d5. 


Sehwmn. 

Lh7  n.  dS. 
S67— f5. 
c7 — c6. 
Sf5— d6. 
SgS— f5. 
Sf5— 67. 
£7- f6. 
Dd8— d7. 
TaS— eS. 
Lb4  n.  c8. 
Sd6— b5. 
S67— c8. 
T68  n.  e2. 
Sc8— d6. 
TfS— <58. 
Sd6— eS. 
Dd7— f7. 
Sbö— d6. 
Tc8— d8. 
c6  n.  d5. 
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Wein.  Schwan. 

38. b7— b6. 

Auf  Se8— c7  würde  Weiss  gezogen  haben: 

88 SeS— c7. 

89.    Te6  n.  d6.  Sc7  n.  d6. 

40.  Td6n.d8t  Kg8-h7. 

41.  c4  n.  d5.  Df7— e7. 

42.  Sc5— e6  nnd  gewinnt 

89.    Lf4n.d6.  b6iLc5. 


40. 
41. 
42. 
48. 
44. 
45. 


WeUi. 

Dd5  n.  c5. 
Te6  n.  d6. 
Dcö  n;  d6. 
Dd6— bSf 
Db8  n.  a7. 
Kgl— g2. 


Schwan. 

SeS  n.  d6. 
TdS  n.  d6. 
Df7  n.  c4. 
KgS— h7. 
Dc4— elf 
Del— c6t  und 


das  Spiel  bleibt  unentschieden. 


Dritte  Partie. 


^imtJpn  im  S^c^-#mIl0c(^ätn  frott  '§wA%  wäi  'jj^nilf  gespult 


Wellt. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 
8.  Sf3n.e5. 

4.  Se5— f3. 

5.  d2— d4. 

6.  Lfl— dS. 

7.  0—0. 

a  c2— c4. 


Schwan. 

e7 — eö. 
Sg8— f6. 
d7— d6. 
Sf6  n.  e4. 
d6— d5. 
LfS- d6. 
0—0. 
Lc8— e6. 


WeiM.  Schwan. 

9.  Ddl— c2.  f7— f5. 

10.  Dc2— b3. 

Dieser  und  der  vorhergehende  Zag  sind 
von  entscheidender  Wichtigkeit 
10 d5  n.  c4. 

11.  DbSn.  b7.  c7— c6. 

Mit  diesem  Zage  be- 
abeichtigt  Schwarz  im  FaUe  die  weisse  Dame 
den  Thnrm  nimmt,  auf  Eroberung  derselben 
zu  spielen.  Der  vorbereitende  Zug  wäre  dann 
DdS— c7. 
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WelM.  Schwarz.  Weia«.  Schwan. 

12.  Ld3n.  e4.  f5  n.  e4.  14.     Sbl— c3. 

13.  Sf3 g5.  Le6 — fö.  Nähme  Weiss  jetzt  den  Thurm,  so  erobert 

Auf  Le6  — d5  folgt      Schwarz  in  2  Zügen  die  Dame. 

14)  Sbl— c3  mit  VortheU.  14 Dd8— d7. 


15.    Db7  n.  d7.  16.  Sg5  n.  e4.  Ld6— c7. 

Auf   15)    Db7  n.  aS  würde   Sb8  — a6      17.  Tfl— el.  Ta8 — b8. 

folgen.  13.  Tel— e2.  Sd7— b6. 

15 Sb8  n.  d7.             19.  Se4— c5.  Lc7— d6. 


I.  AbBchnift.    Das  Königs -Springer  • 


89 


Wd«.  Schwan. 

20.  Sc5— e4.  Ldß— c7. 

21.  Se4— c5.  Lc7— d6. 

22.  Sc5— €4.  Ld6— c7. 

23.  Sei— cö.  Lc7— d6. 

24.  Sc5— €4.  Ld6— c7. 

25.  Se4— c5.  Lc7— d6. 

26.  Sc5— e4.  Ldff— c7. 

27.  Se4— c5.  Lc7— d6. 

Die  Züge  wurden,  so 
oft,  wie  liier  mitgetheilt,  wiederholt  Schwarz 
bietiet  mit  Recht,  da  seine  SfceUnng  schlech- 
ter ist,  die  Remise  an. 


28. 
29. 
30. 
31. 
32. 
33. 
34. 


Te2— e3. 
8c5— e6. 
Se6  ±  c7. 
Te3— e2 
Lei— f4. 
Lf4  n.  c7. 
Lc7  n.  b6. 


Ld6— c7. 
Tf8— f7. 
Tf7  n.  c7. 
Lf5— d8. 
LdS  n.  e2. 
Tb8— e8. 
a7  n.  b6. 


WeiM. 

35.  Tal— el. 

36.  Tel  n.  eSf 

37.  Sc3— e4. 
88.  a2— a3. 

39.  £2— f3. 

40.  Kgl— f2. 

41.  Kf2— e3. 

42.  g2— g4. 

43.  Se4— c3t 

44.  f3— f4. 

45.  £4— f5. 

46.  Sc3— e4t 

47.  Ke3— f4. 

48.  Kf4— e5. 

49.  h2— h4. 

50.  g4— g5. 

51.  h4  n.  g5. 

52.  g5— g6. 
Paris  giebt  das 


'  Sehwart. 

Le2— h5. 
Lh5  n.  eS. 
b6— J[)5. 
Le8^-g6. 
KgS— f7. 
Kf7— e6. 
h7— h6. 
Ke6— d5. 
Kd5— d6. 
Lg6— e8. 
Le8— d7. 
Kd6— e7. 
Ld7— e8. 
Le8— f7. 
Lf7— d5. 
h6  n.  g5. 
Ld5— g8. 

Spiel  au£ 


Vierte  P«rtie. 


W«ln. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 

3.  Sf3iLe5. 

4.  Se5— f3. 

5.  d2— d4. 

6.  Lfl— d3. 

7.  0—0. 

8.  c2— c4. 

9.  c4ii.  d5. 

10.  Lei— e3. 

11.  Sbl— c3. 

12.  Sc3]Ld5. 

13.  Ld3— c2. 

14.  Lc2— b3. 

15.  d4-~d5. 

16.  Le3— d4. 

17.  Tfl— el. 
13.  Ld4n.f6. 


Sehwarx. 

e7 — e5. 
Sg8— f6. 
d7— d6. 
Sf  6  n.  e4. 
d6— dö. 
Lf8— e7. 
Sb8— c6. 
Lc8 — e6. 
Le6  n.  d5. 
0—0. 
£7- f5. 
Dd8  n.  d5. 
KgS— li8. 
Dd5— d6. 
Sc6 — a5. 
Le7— f6. 
Ta8— d8. 
Se4  n.  £6. 


19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 
25. 


Weiss. 
Sf3— g5. 

g2— g3. 
Ddl— e2. 
a2  n.  b3. 
De2— £8. 
D£3— h5. 
Tal— dl. 


Fälsch  wäre  Sg5- 
nehst  Se5— föf. 


Schwärs. 
Sf6— g4. 
Dd6— c5. 
Sa5  n.  b3. 
Td8— e8. 
Sg4— e5. 
h7— h6. 

-e6  wegen  Dc5  n.  d5 

Dc5— c2. 

Se5— g4. 
Dc2  n.  b2. 


25 

26.  Sg5— e6. 

27.  Tel— fl. 

An£  T£8->g8  antwortet 
Weiss  vortheilhaft  28)  Tdl—cl— n.  c7. 


28. 
29. 
30. 


Se6  n.  £8. 
h2— h3. 
Dhö  n.  £5. 


Te8  n.  £8. 
Sg4— f6. 
Db2  n.  b3. 
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31. 
32. 
33. 
34. 
35. 
36. 
37. 


Weist. 

d5— d6. 
Tdl  n.  d6. 
Td6— d2. 
Tfl— el. 
Df5— c5. 
Td2— e2. 
Tel  n.  e2. 


Schwan. 

c7  n.  de. 
Db3— f7. 
a7— a6. 
b7— b5. 
Tf8— e8. 
Te8  n.  e2. 
Df7— b3. 


WeiBB.  Schwan. 

38.  Dc5— f8t  Sf6— gS. 

Schwarz  sucht  sehr 
geschickt  das  Spiel  unentschieden  zu  machen. 

39.  Te2— e7.  Db3— dlf 

40.  Kgl— h2.*  Ddl— d4. 

41.  Te7— e8.  Dd4— c4. 

Die  Feinheit,  mit  der 
Weiss  das  Uebergewicht   der  Qualität   zar 


I.  Abielllütt.    Das  Ktaigt- Springer -SpUL 
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WtlH.  Schwan. 

Erobemiig  der  Bauern  ansbentet,   ist  sehr 
beachtenswerth. 

42.  Te8— a8.  b5— b4. 

43.  Ta8— a7.  Dc4— <i4. 

44.  Ta7n.  a6 

Der  Gewinn  dieses  Banem  war  durch  die 
vorangegangenen  Züge  des  Weissen  er- 
iwnngen. 

44 b4— b8. 

45.  Ta6— aS.  Dd4— d5. 

46.  Ta8— a7.  Dd5— d4. 

47.  Ta7— b7.  Dd4— c3. 

48.  Df8— f7.  Kh8— h7. 

Ginge  bS— b2,  so  ge- 
winnt Weiss  mit  Tb7— b8. 


49.  Tb7iLb8. 

50.  Tb8— b7. 

51.  Tb7— d7. 

52.  Df7— d5. 


Dc3— e5. 
h6— h5. 
Sg8— he. 
Des— f6. 


Weiss. 

53.  Ddö— dSt 

54.  Td7— d8t 

55.  DdS— d4. 
66.  Kh2— gl. 

57.  Dd4— d5. 

58.  Td8  n.  d5. 

59.  Td5— e5. 

60.  £2— f4. 

61.  Kgl— g2. 

62.  Kg2— f3. 

63.  Teö— a5. 

64.  Ta5— a6. 

65.  f4— fö. 

66.  g3— g4. 

67.  h8  n.  g4. 

68.  Kf3— f4. 

69.  Kf4— eö. 

70.  Ta6— a7t. 
Schwarz  giebt 


Schwan. 

Kh7— h8. 
Sh6— g8. 
Df6— fS. 
Kh8— h7. 
DfS  n.  d5. 
Sg8— f6. 
Kh7— g6. 
Kg6— £7. 
Kf7— g6. 
Kg6— f7. 
K£7— g6. 
Kg6— f7. 
Sf6— d5. 
h5— g4. 
Sd5— e7. 
Se7— d5t 
Sd5— f6. 

das  Spiel  auf. 


FOoite  Partie. 


SUiait. 

Weiss. 

e2 — e4. 
Sgl— f3. 
Lfl— c4. 
Sbl— c8. 
SfS  IL  e5. 
0—0. 
b2  n.  c8. 
Lc4— b3. 
d2— d4. 
c8— c4. 
ß— f4. 
c4  IL  d5. 
c2— c4. 
c4  n.  d5. 
Ddl— d3. 
Lb3— c4. 
Die  Dame  kann 
gen  Springer  eSf» 


1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
18. 
14. 
15. 
16. 


Schwan. 

e7 — e5. 
Sg8— f6. 
Sf6  n.  e4. 
Se4— f6. 
Lf8— b4. 
Lb4  n.  c3. 
d7— d5. 
0—0. 
h7— h6. 
c7— c6. 
Sf6— e4. 
c6  n.  d5. 
Sb8— c6. 
Se4— c3. 
Sc6  n.  d4. 

keinen  der  Springer,  we- 
neboien* 


Weiss. 

16 

17.  Kgl— hl. 

18.  Lc4— b3. 

19.  Lei— d2. 

20.  Dd3— e3. 

Die    Dame    darf 
nehmen. 


Schwan. 

Sd4— e2t 
b7— b5. 
DdS— h4. 
Lc8— f5. 

den   Länfer  fö    nicht 


20 TaS— c8. 

21.  Lb3— dl.  ScSiLdl. 

22.  Tal  n.  dl.  LfÖ— «4. 

23.  d5— d6.  Tc8— c4. 

Um  diesen  Thnrm  dem- 
nächst nach  e4  zn  spielen. 


24. 
25. 
26. 
27. 
28. 


Ld2— el. 
Se5  n.  c4. 
d6— d7. 
Lei  n.  g3. 


Dh4— h5. 
b5  n.  c4. 
Se2-g8t 
Lg4  IL  dl. 


De3^-d2  und  gewinnt 
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WeiM. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 
8.    Sf8  n.  e5. 

4.  Se5— £3. 

5.  d2— d4. 

6.  Lfl— d3. 

7.  0—0. 

8.  Tfl— el. 

9.  c2 — c4. 

10.  c4  n.  d5. 

11.  Sbl— c3. 

12.  b2  n.  c3. 

13.  Lei— f4. 

14.  Lf4  n.  d6. 

15.  Sf3— e5. 

16.  c3— c4. 
Stärker  wäre  vielleicht 

16 

17.  Se5  n.  c6. 

18.  Ld3— fl. 

19.  Ddl— d2. 

Zur  Deckung  von  d4. 


Schwarz. 

e7 — e5. 
Sg8— f6. 
d7— d6. 
Sf  6  n.  e4. 
d6— d5. 
Lf8— e7. 
Sb8— c6. 
f7— f5. 
Lc8— e6. 
Le6  n.  d5. 
Se4  n.  c3. 
0—0. 
Le7— d6. 
Dd8  n.  d6. 
Ta8— e8. 

fö~f4. 

Ld5— e6. 
b7  n.  c6. 
Le6— f7. 


Sechste  Partie. 

Weiis.  Schwt«. 

19 Te8  n.  el. 

20.  Tal  n.  el.  TfS— d8. 

21.  Dd2— a5. 
Auf  Tel— dl  folgt  c6— c5,  und  auf  d4 — 

d5,  c7— c6. 

21 Dd6  n.  d4. 

Weiss  giebt  den  un- 
haltbaren Bauer  d4  auf,  um  dafür  a7  u.  b7 
anzugreifen. 


22. 
23. 
24. 
?5. 
26. 
27. 
28. 


Da5  n.  c7. 
Dc7— f4. 
h2— h3. 
Df4— c7. 
Tel— e7. 
De7— c8t 
De8— c7. 


Dd4— b6. 
g7— g6. 
Db6— b2. 
Bb2— b6. 
Td8— dl. 
Tdl— d8. 
Td8-dl. 


Schwarz  spielt  auf  Remis. 

29.    De7— e5. 

Um  De5— f6  zu  ziehen.  Wenn  Weiss  29) 
Te7  n.  f7  spielt,  so  gewinnt  Schwarz  mit 

29.  Tdl  n.  fl  t  ^"^^ 

30.  Db6— blf. 
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yrom. 

Schwan. 

Wein. 

Sehiran. 

29. 

Db6— bl. 

56. 

Kf5     £4, 

Te3— «8. 

SO. 

De5— e2. 

Kg8— f8. 

57, 

Tal— a6t 

Kd6-d5. 

Sl. 

Te7— e5. 

58. 

Ta6  n,  h6. 

c4-e3. 

Anf  Te7  n.  a7  folgt  Tdl— el  nnd  geinimt. 

59, 

Th6  n.  h5t 

Kd5-d4. 

Sl. 

f5— £4. 

60, 

Th5-h7. 

Te8— e8. 

82. 

fö    f3. 

Dbl— cl. 

61, 

Th7-d7t 

Kd4-c4, 

SS. 

hS— h4. 

h7— h6. 

62. 

Kf4-e3. 

Tc8-e8t     . 

34. 

c4— c5. 

K£8— g7. 

63. 

Ke8-f2. 

S5. 

Te5— e4. 

Del  B.  c5t 

Durch   Ke8— f4 

wfiide  rieh   Weis8    das 

S6. 

Kgl— h2. 

Dc5— cl. 

Bemis  üchent. 

37. 

Kh2— gl. 

Tdl— <12. 

63. 

e3— c2. 

38. 

I>e2— a6. 

Td2  n.  a2. 

64. 

Td7-c7t 

Kc4-d3. 

39. 

Da6— dS. 

Ta2— d2. 

65. 

Te7-d7t 

Kd8-c3, 

40. 

Dd3— a6. 

Td2— dl. 

66. 

Td7-e7t 

Ke8-d2. 

41. 

g2-g3. 

£4  n.  g3. 

67. 

Tc7-d7t 

Kd2-el. 

42. 

Kgl-g2. 

Del— c5. 

68. 

Td7-b7, 

Te8— e5. 

43. 

Kg2iLg3. 

De5— gif 

69. 

£3 -£4. 

Te6-e4. 

44. 

Lfl— g2. 

Tdl— d2. 

70. 

Kf2-£3. 

Te4-e4. 

45. 

Da6— fl. 

Dgl  n.  £1. 

71. 

Tb7-h7. 

Kcl-d2. 

46. 

Lg2iLfl. 

Eg7  n.  £6. 

72. 

Th7-hl. 

c2-clD. 

47. 

Lfl— c4. 

Lf7  n.  e4. 

78. 

Tbl  n.  el. 

Te4  n.  cl. 

48. 

Te4  n.  c4. 

Td2— d6. 

74, 

Kf3-e4. 

Tel -elf 

49. 

Kg8— £4. 

Td6— e6. 

75, 

Ke4-d4, 

Kd2-e2, 

50. 

Tc4— d4. 

K£6    e7. 

76, 

£4- £5. 

Ke2-f& 

51. 

Td4— a4. 

Ke7— d6. 

77, 

Kd4-d5. 

Kf8-£4. 

52, 

Ta4  n.  a7. 

c6— c5. 

78. 

£5 -£6. 

Kf4-g6, 

53. 

Ta7— al. 

c5— e4. 

79. 

£6 -£7, 

Tel-Ü, 

54. 

h4— h5. 

g6  n.  h5. 

80. 

Kd5-e6. 

Kg5-g6. 

55. 

Kf4    f5. 

Te6— es. 

Au^B^ben. 

Sechste 

Vertheidigiiiig. 

Ghunbit  in  der  Büokhaad. 

tt-tL 

«7-«t 

agi-a 

.  n-n. 

Erstes  SpleL 

Wdfli.  Bobwars. 

1.  e2-e4.  e7— e5. 

2.  Sgl-(3.  f7-f5. 

Schwarz  giebt  diesen 
Baner  preis,  mn,  im  Falle  er  genommen  wird, 
den  Konigsbaner  einen  Schritt  zn  stossen  und 
sich  80  emen  Gegenangriff  zu  verschaffen. 


Walss.  Schwan. 

Die  ErUanmg  des  «Gambitznges"  findet  man 
später  genauer  bei  den  Spielen  des  Königs- 
gambit angegeben. 

8.     Sf3  n.  e5. 

Dies  ist  der  beste  Zag.    Weiss  kann  je- 
doch auch  mit  Vortheil  Dfl— c4  ziehen. 
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WelM.  Schwarz. 

(Siehe  das  Gambit  in  der  Rückhand  im 
Läuferspiel).  Schlecht  ist  es,  mit  dem  Kö- 
nigsbauer den  f-Bauer  su  nehmen. 

3 Dd8— f6  am  besten. 

Auf  3.    ....  .  Dd8— e7  folgt: 

4.  Ddl— höt  g7— g6. 

5.  Se5n.  g€.  De7n.e4t 

6.  Lfl— e2.  Sg8— f6. 

7.  Dh5-h3.  h7n.g6. 

Zieht  Schwarz  statt 
dessen  Th8— g8,  so  antwortet  Weiss  d2— -d8, 
und  zieht  sich  nachher  mit  dem  Springer 
nach  f4  zurück. 

8.  Dh3  n.  h8.  De4  n.  g2. 

9.  Thl— fl.  Ke8— f7. 


Welaa. 
10.     Dh8— h4 
lität. 
4.     d2-d4. 


5.  Se5— c4. 

6.  Sbl-c3. 
lieber  andere 

3.  und  4.  SpieL 

7.  Sc3  n.  64. 


Schwärs, 
und  Weiss  hat  die  Qu»- 

d7-d6. 
Das  5.  Spiel  behan- 
delt 4}  f5  n.  e4. 
f5  n.  e4. 
o7— c6. 
Gegenzüge    siehe   das  3., 


Df6-e6. 
Es    schemt,    als    ob 
Weiss  durch  diesen  Zug  des  Schwarzen  einen 
Springer  verliert.    Dass  dies  jedoch  irrthüm- 
lich  ist,  beweisen  die  folgenden  Züge. 
8.    Ddl-e2.  d6-d5. 


WelM.  Schwtrz.  Wein.  Schwan. 

9.     ge4 — d6  f  Ee8  —  d7.  so  wird  der  gefährdete  Springer  mit  Ldchtig- 

Ginge  der  König  nach  ^w*  gerettet. 
d8,  so  wird,  wie  folgt,  gespielt:  11.    De2  n.  e6.  Lc8  n.e6. 

9.    ......  Ke8— da.  12.    Sc4— a5.  Kc7— b6. 

10.    Sd6  n.  b7t  Kd8—c7  am  besten.  Um  mit  Le6 — c8  einen 

Greht  der  König  anders,  Springer  zu  erobern. 


I.  Absofanitt.    Dm  K0iiig^- Springer -Spiel. 
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Weiia.  Schwarz. 

13.  Lei— d2.  Sb8— d7. 

14.  b3~b4. 

Der  Springer  sieht  sich  si»ter  ni^h  c5 
znrock  and  Weiss  hat  das  bessere  Spiel.  — 
Es  ist  ein  sehr  wesentlicher  Unterschied,  ob 
im  9.  Zage  Se4  oder  Sc4  anf  d6t  giebt 
Nehmen  wir  an,  es  sei  geschehen: 
9.    8c4 — d6t,  so  antwortet  Schwarz 

Ke8— d8. 
10.     Lei— g5t  oder  a.  Kd8— c7 
und  Schwarz  gewinnt  einen  Springer. 


10.  Se4— g5. 

11.  LH  n.  e2. 

12.  Sg5— nt 


De6  n.  e2 1  am  besten. 
Lf8  n.  d6. 
Kd8— e7. 


Weiss.  Schwarz. 

13.  Sf7  n.  h8.  Lc8— e6. 

14.  Le2— d3.  SgS— f6. 

15.  Sh8— g6.  h7n.  g6. 

16.  Ld3  n.  g6  und  Schwarz  hat  ein  eben 
so  starkes  Spiel  wie  Weiss. 

10.  Sd6-f7.  d5n.  c4. 

11.  De2  n.  eGf  Kd7  n.  e6. 

12.  Lfln.c4t  Ke6-e7. 

13.  Sf7n.  h8.  LcS— e6. 

14.  Lc4-d3.  Sg8-f6. 

15.  Lei— g5.  Le6— g8. 

Wenn  Schwarz  g7 — 
g€  zieht,  so  giebt  Weiss  eine  Figur  für  die 
Bauern  h7  und  g6,  und  hat  ein  gutes  SpieL 

16.  0—0  und  hat  ein  gutes  Spiel. 


1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 


Weiu. 

e2— e4. 
Sgl— f3. 
Sf3  n.  e5. 
d2-d4. 
Seö— c4. 
Sbl— c3. 
g2— g4. 


Schwarz. 

e7— e5. 

f7-f5. 

Dd8— f6. 

d7~d6. 

f5  n.  e4. 

Ic8-fö. 

Lf5-g6. 


Zweites  SpieL 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 


Weiss. 

Lfl-g2. 
Lg2  n.  e4. 
Sc3  n.  e4. 
Ddl-e2. 
Sc4-.d6t 


Schwan. 
C7— C6. 

Lg6  n.  e4. 
Df6— e6. 
d6— d5. 


Es  kann  auch  Se4  auf  f6  Schach  geben, 
dann  folgt: 


96 


Zweite  Abtheilong.    ErSffnangen. 


WeisB.  Schwan. 

12.  Se4— f6t  Ke8— e7. 

(Schlecht  wäre  12)  Ke8— f  7  wegen  13)  Sc4 
— €5t,  Kf7n.f6.  14)  Lei— g5t,  KfBn.gS. 
15)  De2 — fl3  und  gewinnt) 

13.  Sf6n.  gSt  ThSn.  g8. 

14.  Lei— g5t  Ke7— d7. 

15.  Sc4— e5t  Kd7— c8. 


Weist.  Schwarz. 
16.    0—0—0  nnd  hat  ein  etwas  beaseres 
Spiel. 

12 Lf8  n.  d6. 

13.  Se4  n.  döf  Ke8— e7. 

14.  De2  n.  e6.  Ke7  n.  e6. 

15.  Sd6  n.  b7  und  hat  einen  Bauer 
mehr. 


Drittes  Spiel. 

SteUnng  naoh  dem  6.  Zuge  dei  Weiiteii  im  enten  BpieL 


yi.///AA 


1 


Weisa.  Schwan. 

6 Sg8— e7.  8. 

7.    di— d5                  Df6— g6.  9. 

Auf  LcS  — f5  folgt      10. 
g2— g4  und  später  Lfl— g2. 


Weist.  Schwan. 

Ddl-d4.  Lc8~f5. 

Sc3-b5.  Sb8— a6. 

Sb5  n.  a7  und  hat  einen  Bauer 
mehr. 


Vieri«s  Spiel. 

Sieho  das  letit«  IMagramm. 
Weiss.  Schwarz.  Weiss.  Schwan. 

6.     Df6-g6.  8.    Ddl  n.  f3.  Sg8— f6. 

7.  f2-f3  am  besten.    e4  n.  f3.                 9.    Lfl-d3.  Dg6— g4. 
Geschieht  Sg8-f6  so  folgt:      jq     Df3_e3t  Lf8-e7. 

11. 


8.  f3  n.  e4.  Sf6  n.  e4. 

9.  Ddl— e2.  LcS— ß. 
10.    8e4 — d2  und  gewinnt  eine  Figur. 


0—0  und  Weiss  hat  das  bessere 
Spiel. 
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Fünftes 

Schwan. 

e7 — eö. 

f7-f5. 

Dd8--f6. 

f5n.e4. 
c7—c6  am  besten. 
In  der  Absicht,  im 
Jalls  der  Springer  im  nächsten  Zuge  nach 
f7  geht,  mit  d7 — d5  den  Länfer  zuriickza- 
diingen.  Nimmt  frlfulwig  Sf7— -hS,  so  ninunt 
Weiss  znförderst  den  Länfer  c4  nnd  gewinnt 
später  den  Springer  h8. 


WdM. 

1. 

e2— e4. 

2. 

8gl-fS. 

Z. 

SfSiL  e5. 

L 

d2-d4. 

5. 

Lfl— c4. 

Spiel. 

Weiss.  Schwan. 

6.  Lc4— f7t  Ke8-e7. 

Zöge  KeS  — dS,  so 
nimmt  der  Läufer  f7  den  Springer  gS  nnd 
gewinnt,  im  Falle  diesen  der  Thnrm  hS 
wiedemimmt,  mit  Lei— g5,  nnd  später  Se5— 
f7  die  Dame. 

7.  h2-h4.  h7— h6. 

8.  Ddl-h5.  Ke7-d6. 

9.  Lei  — gö.  h6n.  g5. 

10.    Dh5  n.  h8  und  muss  gewinnen. 


Seelutes 

Weiss.  Schwan. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5. 

2.  Sgl— fS.  f7— f5. 

3.  Iifl--o4.  f5  n.  e4. 

Ueber  d7— d6   siehe 
das  7.  Spiel. 

4.  Sfö  n.  eö.  Dd8— g5. 

In  dieser  und  ähn- 
lichen Stellungen  ist  es  schlecht,  mit  dem 
Länfer  c4  den  Springer  g8  zu  nehmen,  in- 
dem hierdurch  der  Angriff  auf  den  Punkt 
(1  aufhört  und  die  feindlichen  Figuren  Ge- 
legenheit zur  Entwickelung  bekommen. 

5.  Se5— f7.  Dg5  n.  g2. 

Statt  mit  dem  Springer 
nach  f7  zu  gehen,  kann  Weiss  auch  d2— d4 
ziehen,  nimmt  dann  die  schwarze  Dame  den 
Baoem  gS,  so  folgt  Ddl— hSf  und  später 
gSf  mit  einem  starken  Spiel. 


SpieL 

Weiss.  Schwan. 

6.  Thl— fl.  d7— dö. 

7.  Sf7  n.  h8. 

Wenn  der  Länfer  den  Bauer  nehmen 
würde,  so  zeigen  folgende  Züge,  wie  Schwarz 
das  bessere  Spiel  bekäme: 

7.  Lc4  n.  d5.  LcS— hS. 

8.  Ddl— e2.  SgS— «6. 

9.  Ld5 — c4  am  besten.     SbS — c6  und 
hat  eine  siegreiche  SteUung. 


7. 

d5  n.  c4. 

8. 

Ddl— höt 

g7— g6. 

9. 

Dh5  n.  h7. 

Lc8— e6. 

10. 

Dh7n.g6t 

Dg2  n.  g6. 

11. 

Sh8  n.  g6. 

Weiss  hat  jetzt  die  Qualität  und 

einen  Bauer 

vor. 

Siebentes  SpieL 


W«iH. 

Scbwan. 

1. 

e2— e4. 

e7— eö. 

2, 

Sgl— f8. 

f7    f5. 

3. 

Lfl— c4. 

d7— d6. 

L 

d2— d4am 

besten.  fS  n.  ei. 

Nimmt  Schwans  den 

Weiss.  Schwarz. 

Damenbauer,   so  hat  Weiss   mit  SfiS — g6 
einen  vorzfiglichen  Angriff. 

5.    Sf3  n.  e5.  d6  n.  e5. 

Nimmt  Schwarz  den 
Springer  nicht,  so  hat  Weiss  eine  vortreffliche 
Stellung. 
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Zweite  Abtheiluig.    Eröffmuigen. 


Welu.  Schwarx. 

6.  Ddl— hSt  Ke8— d7. 

Ginge  g7— g6,  so  ge- 
winnt Weiss  mit  Dame  h5  n.  e5  den  Thurm, 
und  ginge  der  König  nach  e7,  so  setzt  Weiss 
ihn  in  zwei  Zügen  matt. 

7.  Dh5— föf  Kd7— c6. 

8.  Df5  n.  e5.  a7— a6 

um  das  Matt,  das  in 
wenigen  Zügen  erzwungen  würde,  zu  decken. 

9.  d4— döt  Kc6— b6. 

Geht  er  nach  c5,  so 
setzt  Weiss  ihn  in  4  Zügen  matt. 


Weist. 

Schw&rz. 

10. 

Lcl- 

-e8t 

LfS— c5. 
Auf  c7— c5  folgt 

d5 

I1.C61 

t  und 

dann 

gewinnt  Weiss  bald 

mit 

Sbl— c3. 

11. 

Le3 

n.c5t 

Eb6  n.  c5. 

12. 

b2- 

-b4t 

Kc5  n.  b4. 

Nimmt  der  König  den 
Läufer,  so  sagt  Weiss  in  4  Zügen  matt 

13.    Sbl — d2  und  gewinnt  in  wenigen 
Zügen. 


Achtes  Spiel. 

In  den  vorigen  Spielen  wurdiB  gezeigt,  dass  auf  den  Königs -Springeräig 
2)  Sgl—fS,  f7— f5  eine  unvortheilhafte  Erwiderung  ist.  Das  Spiel  wurde  im 
3.  Zuge  fortgesetzt  mit  Sf3  n.  e5  und  auch  mit  Lfl— c4,  in  beiden  Fällen 
zum  Nacbtheile  des  Schwarzen.  In  diesem  Spiele  soll  gezeigt  werden,  dass 
Weiss  ein  so  günstiges  Resultat  nicht  erzielen  würde,  wenn  im  3.  Zuge  der 
Bauer  e4  den  Bauer  f5  nimmt,  wie  Schwarz  dies  beabsichtigt. 


Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 

3.  e4  IL  f 6. 


Schwarz. 

e7 — e5. 
f7— f5. 
d7— d6. 
Dies  ist  der  beste  Zug, 


Weiss.  Schwarz, 

zu  benutzen,  machen  kaim.  Indessen  kann 
Schwarz  auch  ohne  Nachtheil  3)  DdS— fß 
ziehen.    Siehe  das  9.  Spiel. 

4.     d2— d4.  e5— e4. 

Besser  als  den  d-Bauer 


den  der  Schwarze  um  den  Fehler  des  Weissen      zu  nehmen,  den  der  Springer  wiedemehmen 
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WeUa.  Schwarz, 

würde,  wahrend  gleichzeitig  die  Dame  auf 
hSf  zu  geben  droht. 

5.  SfS — g5  am  besten.  Lc8  n.  f5. 

6.  Ddl— e2.  d6— d5. 

7.  De2— b5t  Sb8— c6. 

8.  Db5  IL  b7.  Sc6  n.  d4. 

9.  Lfl— b5t  Sd4iLb5. 


10. 
11. 
12. 
13. 
14. 


Weiis. 

Db7  n.  bot 
Db5— b7. 
Db7  n.  a7. 
Sg5— hS. 
g2  n.  h3. 


Schwant. 

Dd8— d7. 
Ta8— c8. 
h7— h6.^ 
Lf5  n.  hS. 
Dd7  n.  h8 


und 


Schsrarz  hat  das  bessere  Spiel 


Nenntes  SpieL 


1. 
2. 
3. 

4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 
10. 


Weiaa. 

e2— e4. 
Sgl— f3. 
e4  n.  f5. 
Ddl— e2. 
d2— d4. 
d4  n.  e5. 
Lei— f4. 
g2— g4. 
Lf4— g5. 
h2— h3. 


Schwan. 

e7 — eö. 
f7— £5. 
DdS— fB. 

SbS— c6. 
d7— d6. 
d6  n.  e5. 
LfS- d6. 
SgS— e7. 
Df6— f7. 


Weiaa.  Schwärs. 

Um,  im  Falle  h7— h5  geschieht,  mit  dem 
Läufer  fl  nach  g2  lu  gehen. 

10 h7— h5. 

11.  Lfl— g2.  h5n.g4. 

12.  h8n.g4.  Th8n.hlt 

13.  Lg2n:hl.  g7— g6. 

Schwarz  macht  diesen 
Zng,  um  dem  Läufer  c8  eine  Angriflblinie 
auf  den  Bauern  g4  zu  eröffiien.  Dieser  Zug 
und  einige  vorhergegangene  kehren  in  den 
Gambit -Spielen  häufig  wieder. 


14.    Lg5n.e7.  14. 

Wenn  Woss  f5— f6   zöge,   so   geht  der      15. 
Springer  e7  nach  gS  und  erobert  den  Bauer 
f6  mit  der  bessern  Stellung. 


Df7n.e7. 

fdn.g6.  Lc8n.g4.  und 

Schwarz  hat  das  bessere  Spiel. 


7* 
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Zweite  Abtheilaog.    Bröffnungen. 


Siebente  Vertheidig^ung. 


WeiB«.  Schwan. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5. 

2.  Sgl— fS.  d7— dö. 

Diese  Vertheidigung 
gehört  zwar  nicht  zu  den  besten,  sie  bringt 
jedoch  auch  Schwarz  bei  fortgesetztem  richti- 
gen Spiel  in  keinen  erheblichen  NachtheiL 
Das  zweite  Spiel  zeigt,  dass  es  für  Weiss 
nnyortheilhaft  ist  im  8.  Znge  mit  dem  Königs- 
springer den  e-Baner  zu  nehmen. 


3.  e4iLd5. 

Es  würde  dann  folgen: 
3 

4.  Ddl— e2. 

5.  SÖ-44. 

6.  Sbl— c3. 

7.  Sd4— f5. 


Dd8  n.  d5. 

als    e5— e4. 


e5— e4. 
Dd8— e7. 
Sg8— f6. 
De7— e5. 
De5— e7. 


e3~e4.    e7^-e5. 
Sgl-f8.    47— dS. 

Erstes  SpieL 

Weiu.  Schwan. 

8.  Sfö— g5.  Lc8— g4. 

9.  D.e2— b5t  und  hat  das  bessere  SpieL 

4.  Sbl— c8.  ^    Dd5— €6. 

5.  Lfl— b5t  Lc8— d7. 
Ginge  c7— c6,  so  zieht 

sich  der  Läufer  nach  a4  zurück,  um  8{Miter 
auf  b3  die  schwarze  Dame  anzugreifen. 

6.  0—0.  Ld7  n.  b5. 
Dieser  Zug  compro- 

mittirt  das  schwarze  Spiel. 

7.  Sc3  n.  b5.  Lf8— d6. 

8.  Tfl— el.  f7— f6. 

9.  d2— d4.  a7— a6. 

10.  d4  n.  e5.  f6  n.  e5. 

11.  Sf3n.  e5  und  gewinnt 


Zweitos  SpieL 


WeiM. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— fS. 

3.  SfS  n.  e5. 

Nimmt  Schwan 
3)  d5— e4,  so  folgt: 

4.  Lfl— c4. 

5.  da— d4. 

6.  Tbl- fl. 


Schwarz. 

e7 — e5. 
d7-d5. 
Dd8—e7  am  besten. 


DdS— g5  am  besten. 

Dg5  n.  g2. 
LcS — e6  am  besten. 


Weiss.  Schwan. 

7.  d4— d5.  Le6— h3. 

8.  Lei— f4.  Die  Spiele  stehen  gleich. 

4.  d2-d4.  f7-f6. 

5.  Se5— g4.  Lc8n.g4. 

6.  Ddln.g4.  De7n.e4t 

7.  Dg4  n.  e4.  d5  n.  e4. 

Die  Spiele  sind  gleich. 


Gespielte  Partien. 
Ersto  Partie. 


^(tnmc.  3taitttt0tt. 

Weiss.  Schwan. 

1.  e2  — e4.  e7— e5. 

2.  Sgl-f3.  d7-d5. 

3.  Sf3n.e5.  Dd8-e7. 

4.  d2-d4.  f7-f6. 

5.  Sbl-c3. 

Weiss  opfert  den  Königsspringer,  um  einen 
starken  Angriff  zu  bekommen. 


Weiss.  Schwan. 

5 f6n.  e5. 

6.  Sc3n.d5.  De7-f7. 

7.  Lfl-c4.  Lc8-e6. 

8.  0—0.  c7— c6. 

9.  f2-f4. 

Das  Opfer   dieser  zweiten  Figur  ist  be- 
sonders schön  und  weit  berechnet. 
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*1>Ä 


w^^^y/^l. 


W«lS8. 


9 

10.  f4  n.  e5. 

11.  e4n.d5. 

12.  e5-e6. 

Der  entscheidende  Zug. 

12 

13.  Ddl-h5t 

14.  Dh5n.d5. 


Schwarz. 

c6  n.  d5. 
Df7-d7. 
Le6  n.  d5. 


Dd7-c6. 

g7-g6. 

Sg8-e7. 


15. 
16. 
17. 
18. 
19. 
20. 


Weiss. 

Dd5-e5. 
De5  n.  hS. 
Lei -he. 
Dh8n.f8t 
Lh6  n.  f8. 


Sotawan. 

Dc6  n.  c4. 
Se7-f5. 
Dc4-.b4. 
Db4  n.  f8. 
Ke8  D.  fS. 


g2_g4  und  Schwarz  giebt  die 
Partie  auf. 


Zweite  Fsjrtie. 


Wtlss.  Schwarz. 

1.  e2— e4.  e7— e5. 

2.  Sgl-f3.  d7~d5. 

3.  Sf3D.e5.  Dd8-e7. 

4.  d2-d4.  f7-f6. 

5.  Se5-f3. 

Schwarz  sieht  hier,  wie  in  dem  2.  Spiele 
angegeben,  besser  mit  dem  Springer  nach  g4. 


13. 
14. 


6.  Sf3-d2. 

7.  Lfl-e2. 

8.  Sd2-b3. 

9.  0-0. 
10,  c2-c4. 


tl5  n.  e4. 

f6-f5. 

Sb8-c6. 

Sg8-f6. 

De7-f7. 

Lc8-d7. 


Weiss. 

11.  Lcl-f4. 

12.  Sbl-c3. 
a2-a3. 
Lf4-d2. 

15.  d4-d5. 

16.  Sb3-d4. 

17.  Ld2-el. 

18.  b2-b4. 
f2-f3. 
Ddl~b3. 

21.  c4— c5. 

22.  Sd4  n.  f8. 
28.  Le2  n.  f3. 
24.  Db3-c4. 


19. 
20. 


Sehwarz. 

0-0-0. 

h7-h6. 

g7-g5. 

f5-f4. 

Sc6— e5. 

Lf8-c5. 

Th8-g8. 

Lc5  — e7. 

e4— e3. 

g5-g4. 

g4  n.  f3. 

Se5n.f3t 

Sf6-g4. 

Kc8-b8. 


lOS 


Zweite  Abtheilung.    ErSffniingen. 


W«lu. 

Beinrtn. 

Wda. 

Sehmn. 

25. 

Dc4-e4. 

Td8-e8. 

29. 

Sc8-b5. 

c7-c6. 

26. 

d5-d6. 

Ld7-c6. 

80. 

d6-d7. 

Te8-e6 

27. 

De4-d4. 

Lc6n.f3. 

81. 

Lel-g3. 

28. 

Tfln.f3. 

Le7-g5. 

31 c6n.b5. 

Schwarz  konnte  auch 
den  Läufer  nehmen.    Es  würde  dies  jedoch 
sein  Spiel  ebenfalls  nicht  yerbessem. 
31 f4n,g3. 

32.  Dd4n.g4. 

Schlecht  wäre  TfS  n.  f7  wegen  e3— e2. 
82 g3n.  h2t 

33.  Kgl— hl.  Df7  n.  d7. 

34.  Dg4— g3t  und  gewinnt. 


32. 

Lg3n.f4t 

Sg4— e5. 

83. 

Lf4n.e5t 

Te6  n.  e5. 

34. 

Dd4  n.  eSf 

Kb8-a8. 

85. 

Tf3  n.  f7. 

e3-e2. 

36. 

De5— eSf 

Tg8  n.  e8 

37. 

d7n.  eSDf 

Lg5-d8. 

38. 

De8  n.  d8. 

Schachmatt 

Achte  Vertheidigung. 
0#r  Qaintn«  Sprinter  (•(•n  i%n  KSsiifs^Sprinftr. 

es— «4.    e7— «6. 
Sgl-f8.    8b8~e6. 

Die  bereits  mitgetheilten  Yertheidigangen  gegen  2)  Sgl— f3  haben  sich, 
wie  ans  den  vorangegangenen  Erörterungen  hervorgeht,  als  nicht  ausreidiend 
erwiesen.  Einige  derselben  führten  direct  zum  Verluste  der  Partie,  andere 
mindestens  zu  ungünstigen  Stellungen.  Am  besten  bewährten  sich  einige  Fort- 
setzungen von   2)  d7— d6.     Die  Vertheidigung,   zu   der  wir  jetzt  gdangen, 
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2)  Sb8— c6  ist  die  beste,  und  zerfilDt  wiedemm,  je  nachdem  das  Spiel  im  3.  Zuge 
fortgesetzt  wird,  in  eine  Anzahl  von  Spielarten,  die  reich  an  lebhaften  An- 
griffen nnd  Gtegen-Angriffen  sind. 


Das  Oiuoco  piano. 
Erstes  SpieL 

Welfli.  Schwan. 

1.  e2— e4.  e7— e5. 

2.  Sgl-fS.  Sb8-c6. 
8.     Lfl-c4.  Lf8-c5. 

Der  dritte  Zag,  der 
beiderseitig  geschehen»  ist  eine  gate  Fort- 
setzung des  Spi^.  Die  Eröffiiung  wird 
das  Giaoco  piano  genannt,  nnd  gehört  zu 
den  sichersten  und  lehrreichsten.  Schwarz 
hatte  im  3.  Zuge  auch  SgS— f6  und  f7— f5 
liehen  können.  Diese  beiden  Spiele  werden 
demnächst  einer  Untersuchung  unterworfen 
werden.  Eine  unvortheilhafte  Erwiderung 
ist  4)  d7— d6  und  DdS— f6,  worauf  wir 
ebenfalls  zornckkonunen. 


4.  c2-c8. 

Eine  sehr  gediegene  Fortsetzung.  Es  wird 
beabsichtigt,  im  geeigneten  Augenblick  mit 
dS — d4  das  Centrum  einzunehmen.  Ausser- 
dem yerschafft  der  Zug  der  Dame  über 
c3  einen  wichtigen  Ausgang  nach  bS  und 
»i.  Weiss  kann  jedoch  auch  mit  4)  0—0, 
Sbl— eS,  d2—<18  (siehe  das  10.  und  11.  Spiel) 
das  Spiel  fortsetzen. 

4 Sg8-f6. 

Die  beste  Vertheidi- 
gong.  Etwas  sch^nicher  ist  d7 — d6  (siehe 
das  6.  Spiel).  Ohne  Nachtheil  kann  auch 
4)  DdS — e7  oder  Lc5— b6  geschehen  (siehe 
das  9.  Spiel),  4)  f7— f5  ist  für  Schwarz  un- 
ginstig.    (Siehe  das  8.  Spiel). 

5.  d2-d4. 

Das  Spiel  kann  jetzt  auch  fortgesetzt  wer- 
den mit  d2  — d3  (5.  Spiel)  oder  mit  0—0 
(4.  Spiel).  Schlecht  würe  Sfö— g5.  Das 
Spiel  gestaltet  sich  dann,  wie  folgt: 

5.  Sfö— g5.  0—0. 

6.  f2— f4.     .  d7— d6ambesten. 

7.  e4  n.  d5.  SfB  n.  d5. 

8.  Le4]i.d5«  Dd8n.d5. 


WelM.  Schwan. 

9.    Ddl— fS. 
Zieht  Weiss  mit  der  Dame  nach  h5,  so 
antwortet  Schwarz  LcS— f6  und  muss  ge- 
winnen. 

9 TfS—dS  und  Schwarz 

hat  das  bessere  Spiel. 

5 e5  n.  d4. 

6.  e4— 65. 
Weiss  kann  auch  mit  Vortheil  c3  n.  d4 

ziehen  (3.  Spiel).  Ebenso  ist  b2— b4  kein 
übler  Zug.  Der  schwarze  Läufer  zieht  sich 
alsdann  nach  b6  zurück.  Nimmt  dann 
7)  c3 — d4,  so  thut  Schwarz  nicht  gut,  mit 
dem  Damenspringer  den  Bauer  b4  zu  neh- 
men, weil  Weiss  mit  e4— e5  sein  Spiel  sehr 
günstig  fortsetzt. 

6 d7—d5  am  besten. 

Zöge  er  6)  Dd8— e7, 
so  rochirt  Weiss.  Geschieht  6)  Sf6— g4, 
so  folgt  c3  n.  d4  mit  sehr  gutem  Spiel.  Ueber 
6)  Sf6— e4  siehe  das  2.  Spiel. 

7.  Lc4-b5. 

Nimmt  statt  dessen  der  Bauer  den  Sprin- 
ger, so  nimmt  der  Bauer  d5  den  Läufer  c4, 
und  folgt  dann  8)  f6  n.  g7,  so  hat  Schwarz 
mit  Th8— gS  das  bessere  Spiel. 


7. 

Sf6- 
b7n 

-e4. 
.c6. 

8. 

Lbön 

.c6t 

9. 

c3  n. 

14. 

Lc5. 

-b6. 

Hier  wäre  Lc5> 

-b4t 

WC 

miger  zu 

empfehlen. 

9.    .  .  . 

Lc5- 

-b4t 
n.  d2t 

10.    Lei 

-d2. 

Lb4 

11.    Sbl 

n.  d2. 

f7-i 

f5. 

12.    Tal— cl   und  Weiss  hat  eine  etwas 
bessere  Stellung. 

10.  0—0.  Lc8-g4. 

11.  Lcl-e3.  0-0. 
Die  Spiele  sind  gleich. 
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Zweite  Abtbeilang.    Eröffnungen. 


Zweite§  Spiel. 


W«1m.  Schwarz. 

1.  e2— e4.  e7— e5. 

2.  Sgl-f3.  Sb8-c6. 

3.  Lfl-c4.  Lf8-c5. 

4.  c2-c3.  Sg8-f6. 

5.  d2— d4.  e5  n.  d4. 

6.  e4— eö.  8f6— e4. 

7.  Lc4-d5. 

Der  beste  Zug.  Würde  Weiss  7)  Ddl- 
ziehen,   so  antwortet  Schwarz  mit  d7- 


-e2 
d5, 


Weift.  Schwan, 

und  geschieht  dann  e5  n.  d6,  so  folgt  0 — 0. 
Auf  7)  c3n.d4  folgt  Lc5—b4t  und  die 
Spiele  stehen  gleich. 

7 Se4n.f2. 

Zieht  Schwarz  f7 — f5, 
so  rochirt  Weiss  und  hat  ein  sehr  gutes 
Spiel,  oder  greift  mit  der  Dame  dl  auf  eS 
den  Springer  noch  einmal  an  und  gewinnt 
einen  Bauer. 
8.    Keln.f2.  d4n.c3t 


^i;^Sm^ 


W 


w^ 


9.     Kf2— g3  am 

besten. 

Der  König  kann 

auch 

nach  fl  oder  el 

9. 

Kf2-el. 

gehen,    (a  n.  b.) 

10. 

Lei  n.  b2. 

a. 

11. 

Ld5— e4. 

9.    Kfa-fl. 

c3  n.  b2. 

12. 

e5  n.  d6. 

10.    Lcln.b2. 

0—0. 

13. 

Ddln.d6. 

11.    Sbl— d2. 

d7--d6. 

14. 

Sbl— c3. 

12.     Sd2— e4. 

Sc6— e7. 

15. 

Kel— e2  i 

13.    Se4n.c5. 

d6  n.  c5. 

9.      . 

14.    Ld5— e4. 

Lc8— ß. 

15.    Ddl— c2. 

Lf5  n.  e4. 

10. 

Lei  n.  b2. 

16.    Dc2n.e4. 

Dd8— d5. 

11. 

Ddl-c2. 

Schwarz  nimmt  jetzt  am  besten  die  Dame, 
und  Weiss  behält  dann  eine  Figur  gegen 
drei  Bauern,  von  denen  einer  jedoch  ein 
Doppelbauer  ist. 


c3  n.  b2. 
Sc6— e7. 
d7— d5. 
Dd8  n.  d6. 
c7  n.  d6. 
Lc8— ß. 
(V'eiss  steht  besser. 

c8  n.  b2. 
Sc6— e7. 

Weiss  kann  auch  h2— h3,  um  das  Feld  h2 
für  den  König  zu  öffinen,  oder  Ld5 — e4  oder 
Tbl — el  ziehen.  Der  letztere  Zug  kann 
jedoch  mit  Se7— f5t  zu  einigen  fiir  Weiss 
gefahrlichen  Combinationen  fuhren. 
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WelM. 

Sehwin. 

WeftM.                           Schw»». 

11. 

d7-d6. 

14. 

Tal -dl. 

18. 

Ld5— e4. 

Se7— g6. 

Weiss  scheint  ein  etwas  besseres 

13. 

Sbl— d2. 

c7 — c6. 

Spiel  zu  haben. 

Drittes  Spiel. 

SteUimg  naeh  dnn  6.  Zuge  des  Seliwaneii  im  «ntön  SpUl. 


1B^## 


1 


t  6.   oSiLd«.  6.    .....  .  Lc5— b4t 

Eine  eben  so  sichere  FortseUnmg  des  Spiels,  Lc5— b6  ist  schwächer,  weil 

wie  e4— e5.  dann  d4 — d5  nnd  später  e4— e5  folgen  würde. 


loe 


ZwtiU  Abibeilmig.    ErSffnungtn. 


Wefff.  SchwAR. 

7.    Lei— d2. 
Weniger  gut  ist  Sbl— c3.    Es  geschieht 

dann: 

7.  Sbl— c3.  Sf6n.e4. 

8.  0—0.  Lb4  n.  c8. 

9.  b2  n.  c3.  d7— dö  und  Schwaw 
bat  bei  gleicher  Stellung  einen  Bauer  mehr. 


Welii.  ScbiwM. 

7 Lb4n.d2t 

8.  Sbl  n.  d2.  d7— d5. 

9.  e4  n.  d5.  Sf6  n.  d5. 

10.    Ddl  — bS.  Sc6 — e7     und 

die  Spiele  sind  gleich. 


Viertes  Spiel. 


WelM.  Schwara. 

1.  e2— e4  e7— e5. 

2.  Sgl— fö.  Sb8-c6. 
8.    Lfl— c4.                Lf8— c5. 

4.  c2— c8.  Sg8— f6. 

5.  0-0. 

Dieser  Zug  ist  nicht  ganz  so  stark,  wie 
d2— d4,  kann  jedoch  ohne  Nachtheil  von 
Weiss  gemacht  werden. 

5 Sf6n.e4. 

Schwan  kann  auch  ziehen: 
5 0—0. 

6.  d2— d4.  Lc5— b6. 

7.  d4  n.  e5.  Sf6  n.  e4. 

8.  b2— b4.  Kg8—h8  am  besten. 

Um  auf  Lc4— d5,  f7 
— f5  antworten  zu  können. 

9.  aS— a4.  a7— a6. 
10.    Lc4— d5.  f7— ft. 


WelM. 
Tal- 


Schwan. 
a2  und  Weiss  hat  das  bessere 


11 
Spiel. 

5.  ......  Sf6n.e4. 

6.  Bdl — e2  am  besten. 

Weiss  kann  auch  mit  dem  Lanier  c4  nach 
d5  gehen,  den  feindlichen  Damen -Springer 
gegen  den  Läufer  abtauschen,  und  dann  mit 
Springer  fS  den  Bauer  e5  nehmen.  Ge- 
schieht 6}  d2— d4,  so  kommt  Schwarz  in 
Vortheil  mit: 


6. 

d2— d4. 

e5  n.  d4. 

7. 

Tfl— el. 

d7— dö. 

8. 

c3  n.  d4. 

Lc5— b4. 

9. 

Lei— d2. 

0—0, 

10. 

Ld2  n.  b4. 

Sc6  n.  b4. 

11. 

Ddl— b3. 

d5n.c4. 

12.' 

Db3  n.  b4. 

Se4— de  «nd  hat 

einen 

Bauer  mehr. 

6.     . 

d7— 35. 
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WdM.  Schwan. 

7.  Lc4— bö. 

Um  den  Baaer  65  zu  nehmeo. 

7 0—0. 

8.  Lb5  IL  c6.  b7  n.  c6. 


Wtlü.  Soinran. 

9.  Sf8ii.eö.  Lc8— b7. 

10.  d2— d4.  Lc5— b6    und 
die  Spiele  sind  gleich. 


'/y.''\  '/■'/''A 


Fünftes  Spiel. 


Schwärs. 

e7— e5. 
SbS— c6. 
LfS— c5. 
8g8— f6. 


Weiss. 

e2— e4. 
Sgl— £3. 
Lfl— c4. 
c2 — c3. 

dS— dB. 

IMoe  Fortsetsiing  des  Angriffe  ist  schwä- 
cher, ak  d2 — d4,  jedoch  darchaas  sicher. 

5 d7— d6. 

Zöge  Schwan  SfS— 
g4,  so  folgt  Lc4n.f7t*.  Nimmt  dami  der 
König  den  Lanfer,  so  geschieht  Sf!3 — gSf  and 
die  Dame  dl  nimmt  nachher  den  Springer 
g4.  Nimmt  aber  der  König  den  Länfer  £7 
ni^t,  80  bekommt  Weiss  mit  Lei— g5  das 
SpieL  Geschieht: 
5 d7— dS,  so  folgt: 

Sechstes 


Weiss. 

Schwan. 

6. 

e4  n.  d5.     . 

SfÖn.d5. 

7. 

Ddl— b3. 

Lc8— e6. 

8. 

Db3  n.  b7. 

Sd5-e7. 

9. 

Lc4n.e6. 

f7n.e6nnd  Weiss 

Weiss. 

1.  e2-e4. 

2.  Sgl-fS. 

3.  Lfl-c4. 


Schwan. 

e7— e5. 
SbS— c6. 
Lf8-c5. 


steht  besser. 

6.  d3-d4. 

In  diesem  Zage  liegt  eine  gewisse  In- 
conseqnenz,  denn  offenbar  hat  Schwärs  da- 
durch ein  Tempo  gewonnen,  dass  Weiss,  nm 
nach  d4  zn  gelangen,  zwei  Züge  rerbrancht 

6 e5n.  d4. 

7.  c3n.d4.  Lc5-b6. 

8.  Sbl-c3.  Lc8— g4. 

9.  d4-d5.  Sc6— e5. 
Die  Spiele  sind  gleich. 

SpieL 

Weiss.  Schwan. 

c2-c3.  d7— d6. 

Dieser  Vertheidigangs- 
zng  ist  eben  so  sicher,  wie  SgS— f6,  llsst 


4. 
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Zweite  Abtheilnng.    ErOfifnnngen. 


WelM.  Schwan. 

jedoch  den  Vortheil  des  Anznges  länger  auf 
Seiten  des  Weissen,  als  jener. 

5.  d2— d4.  e5  n.  d4. 

6.  c3n.d4.  Lc5-b4t 

Schwarz  kann  hier 
anch  ohne  Nachtheil  mit  dem  Läufer  sich 
zurückziehen : 


Weiu. 
18.    e4— e5. 
Spiele  sind  gleich. 
7.    Lcl-d2. 
(Ueber  Kel— fl  siehe 

7 


Schwant. 
Df6— g6  und  die 


6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 


h2— hS. 
Lei— g5. 
Lg5  n.  f6. 
Lc4— b5. 
Lb5  n.  c6. 
0—0. 


8.  Sbl  n.  d2. 

9.  Ddl-b3. 

10.  0-0. 

11.  Db3-c2. 

12.  Dc2n.c4. 

13.  Sd2n.e4. 

14.  Dc4-e2. 

1 5.  De2  n.  e4  und  die  Spiele  sind  gleich. 
Siebentes  Spiel. 

StaUimg  naeh  dem  6.  Zuge  des  SohwarMn  im  ißebiten  Spiel 


Lc5— b6. 
Sg8-f6. 
h7-h6. 
Dd8  n.  f6. 
0—0. 
b7  n.  c6. 
c6 — c5. 


7.  Spiel.) 
Lb4n.d2t 
Sg8-f6. 
0—0. 
Sc6— a5. 
Sa5  n.  c4. 
Sf6  n.  e4. 
d6-d5. 
d5  n.  e4. 


Welif.  Schwarz. 

7.  Kel-fl. 

Ein  sehr  feiner  Zug,  dessen  Sinn  darin 
besteht,  dass  dem  Schwarzen  jetzt  die  Ge- 
legenheit entzogen  ist,  den  Läufer  b4  abzu- 
tauschen, und  nun  mit  d4— d5  und  nach- 
folgendem Ddl — a4f  Schwarz  mit  dem  Ver- 
lust einer  Figur  bedroht  wird. 
7 Lc8 — g4  am  besten. 

Ueber  Dd8— d7  und 
Lb4 — a5  siehe  a  und  b. 

8.  Ddl— a4. 

Es  könnte  anch  gleich  geschehen: 


WeiM.  Bchwar«. 

8.  d4— d5.  Lg4n.fö. 

9.  Ddl— a4. 

(Auf  g2  n.  f3  folgt  Sc6— e5,  giebt  dami 
die  Dame  auf  a4t,  so  deckt  Dd8 — d7,  und 
der  Läufer  b4   ist  wegen  Dd7 — hSf   und 
später  Dh3  n.  fö.  nicht  zu  nehmen.) 
9 Lf8n.  e4. 

10.  d5n.c6.  b7— b5. 

Ein  feiner  Zug,  der 
Schwarz  vor  dem  Verlust  einer  Figur  be- 
wahrt. 

11.  Lc4n.b5.  Le4n.bl. 
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W«lflt.                           Schwan.  WeiM.                           Schwan. 

12.    Da4n.b4.                Lbl— f5  und  die  10.      Lc4— b5. 

SpWe  sind  gleich.  Auf  d4— dö  wurde  Sc6— e5,  und,  wenn 

8 Lg4  n.  £8.  die  Dame  a4  dann  den  Läufer  b4  nimmt, 

9.    g2iLf3.                    Dd8— d7.  Dd7—h3t  mit  VortheU  folgen. 

Der  Plan  dieses  Zuges,      ^^ ^ — 0  —  0. 

der  auf  hS  ein  wichtiges  Schach  droht,  ver-  11.     Kfl— g2  und  Weiss  gewinnt  eine 

anlagst  Schwarz  im  7.  Zuge  LcS — g4  zu  ziehen.  Figur. 


■«^15#::'*  3 


v^^^^ftf/A 


wy^-yy^ 
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WoIm.  Schwan. 

7 Dd8— d7. 

8.  D(il-a4.  Lb4— aö. 

9.  Sbl-a8. 

Auf  d4— d5  würde  Schwarz  mit  Sc6— e5 
ein  gutes  Spiel  bekommen. 
9 Lc5— b6. 

10.  Lc4— bö.  a7— a6. 

11.  d4-d5.  a6n.b5. 

12.  Da4n.a8.  Sc6— aö. 

13.  b2 — b4  und  Weiss  hat  das  bessere 


Weiss. 

8 

9.     d4— d5. 

10.  Da4— a3. 

11.  d5n.c6. 


Schwan. 
a7— a6. 
b7-b5. 
b5  n.  c4. 
La5— b6. 


7 Lb4— aö. 

8.    Ddl— a4.  Lc8-d7. 

Besser  ist  hier  wohl 
a7— a6.    Es  folgt  dann: 


Aehtes 

Weisa. 

Schwan. 

1.    e2— e4. 

e7— eö. 

2.    Sgl— f3. 

Sb8— c6. 

3.    Lfl— c4. 

Lf8— cö 

4.    c2— c3. 

f7— fö. 

Ein  schlechter  Ver- 

▼ortheilhaft,  den  f-Bauer  vonrariicken,  wenn 

der    feindhche  Läufer  den  Punkt  f  7  be- 

herrscht 

ö.     d2— d4. 

fö  n.  e4. 

Geschieht    e6  n.  d4, 

so  gestaltet  sich  das 

Spiel,  wie  folgt: 

5 

e6  n.  d4. 

6.    Sf8— g6. 

d7-d6. 

7.    Lc4n.d6. 

f6  n.  e4. 

8.    Ld5n.g8. 

Th8  n.  g8. 

WelM. 

Neuntofl 

Schwan. 

1.    e2-e4. 

e7— e5. 

2.    Sgl— fS. 

Sb8— c6. 

3.    Lfl— c4. 

Lf8— c5. 

4.    c2— c3. 

Dd8— e7. 

12.    Das— c3  und  Weiss  hat  einen  fee- 
ringen Vortheil. 

9.  d4-dö.  Sc6— d4. 

Hier   w&re  Sc6— e5 
ebenfalls  vortheühaft  för  Weiss. 
9 Sc6— e5. 

10.  Da4  n^a5.  Se5  n.  c4. 

11.  Da5— c8.  Ld7— b5. 

12.  Dcd  n.  g7  und  hat  das  bessere  Spiel 

10.  Da4  n.  aö.  Sd4— c2. 

11.  Daö— c3.  Sc2n.al. 

12.  b2— b3.  Dd8-f6. 

13.  Lei — b2  oder  e4 — eö  und  hat 
das  bessere  Spiel. 

SpieL 

Welaa. 
9.    Ddl— h6t 

10.  Dh6n,h7. 

11.  c8— c4. 
der  Läufer  auf  b4t 
Weiss  Lei— d2. 

12.  Sbl— d2. 


Schwan. 
g7— g6. 
DdS— d6. 
Dd5n.c4.  Würde 
gehen,    so   antwortet 

Lc6-  b4. 


Sg5n.  e4  und  hat  ein  Yorzügliches 


Diese  Vertheidigung  gegen    c2  — cd    ist 
schwerfällig,  ihrPriacip  besteht  darin,  dass  der 


18. 
Spiel. 

6.  Sf3  n.  eö.  Lcö— b6. 

7.  Ddl— höf  g7— g6. 

8.  Lc4— f7t  Ke8— f8. 

9.  Lei— h6t  Sg8n.h6. 

10.  DhöiLhet  Kf8-e7. 

11.  Lf7n.g6.  Sc6n.eö. 

12.  Dh6 — göf  und  gewinnt. 


Weia«.  Schwan. 

Bauer  e5  den  Bauer  d4  im  entscheidenden 
Augenblick  nicht  schlägt,  vielmehr  durch 
die  Dame  in  genügender  Deckung  gehalten 
wird.  Sobald  d2~d4  geschieht,  äeht  sich 
der  Läufer  c5  nach  b6  zurück.  Letzter 
Zug  könnte  auch  schon  jetzt  statt  DdS — e7 
geschehen,  und  umgekehrt  erst  im  nächaten 
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Wein.  Schwan. 

Zuge  Dd8— e7  folgen,  eine  UmsteUnng,  die 
sa  demselben  Spiele  fohrt 
5.    d2— d4.  Lc5— b6. 

Schwarz  würde  sehr 
planlos  spielen,  wenn  er  statt  des  letzten 
Zuges,  den  Bauer  d4  nehmen  würde.  Das 
Spiei  w&re  dann: 

6 e5n.  d4. 

6.  0—0.  Sc6— e6. 

7.  Sf8  n.  e5.  De7  n.  e6. 


8. 

9. 
10. 
11. 


Weiss. 
fö-t4. 
Kgl— hl. 
f4  n.  e5. 


Schwan. 

d4n.c3t. 
c3  n.  b2. 
b2n.alD. 


Ddl— d5  und  gewinnt. 

6.  d4  n.  e5.  Sc6  n.  e5. 

7.  Sf3  IL  e5.  De7  n.  e5. 

8.  0—0.  d7— d6. 

9.  Kgl— hl.  Lc8— e6 


und 


die  Spiele  stehen  emander  gleich. 


Zehntes  SpleL 


WdsB. 

Schwan. 

1.    e2— ei. 

e7— eö. 

2.    Sgl— f3. 

SbS- c6. 

3.    lil— c4. 

Lf8— c5. 

4.    0—0. 

Diese  Art,  den  Angriff  fortzosetsen  ist  so 

stark,  wie  c2— c8. 

4. 

d7 — d6  am  besten. 

Weniger  vortheilhaft 

wäre: 

4 

Sg8-f6. 

5.    Tfl-el. 

0—0. 

6.    c2— cS. 

TfB— e8. 

Auch  d7  —  d6  wäre 
hier  ein  gater  Zug. 

7.  d2— d4.  Lc6— b6 

e5n.  d4  wäre  nnror- 
theilhaft. 

8.  SfB— g5.  Te8— «7u.Wei6B 
hat  eine  etwas  bessere  Stellung. 

5.  c2 — c3.  Lc8 — g4. 

6.  Ddl-b3.  Lg4n.f3. 

Besser  ist  hier  wohl 


Weiss.  '  Schwan. 

Dd8— d7.    Weiss  darf  dann  den  Bauer  b7 
nicht  nehmen: 


6. 
7. 

Db8  n.  b7. 

Dd8— d7. 
Ta8-b8. 

8. 

Db7— a6 

Lg4  n.  fB. 

9. 

g2n.f8. 

Tb8-b6. 

10. 

Da6-a4. 

Dd7— h8. 

11. 

Lc4— €2. 

Sg8— e7  und  ge- 

winnt eine 

gute  Stellung. 

7. 

Le4n.f7t 

Ke8— f8. 

8. 

g2  n.  f3. 

Dd8— f6. 

9. 

Lf7— h5. 

g7— g6. 

10. 

Lhö- g4. 

Lc5— b6. 

Auf  h7  — h6  geht 
Läufer  g4— h8,  alsdann  darf  die  Dame  den 
Bauer  fB  nicht  nehmen,  weil  Lh8 — g2  sie 
zurücktreiben  und  demnächst  Db8n.b7  eine 
Figur  gewinnen  würde. 

11.    Db3— dl    und    Weiss    hat   das 
bessere  Spiel. 


Eilfles  Spiel. 


1. 
2. 
3. 
4. 


Weiss. 

e2— e4. 
Sgl— f3. 
Lfl— c4. 
d2— dS. 


Schwan. 

e7 — e5. 
SbS— c6. 
Lf8— c5. 


Dieser  Zug  setzt  den  Angriff  in  einer 
weniger  energischen,  jedoch  nicht  minder 
sicheren  Weise  fort.     Weiss  könnte  auch 


WeiM.  Schwan. 

Sbl— cd  od^r  d2 — d4  ziehen.    Der  letztere 
Zug  ist  jedoch  weniger  zu  empfehlen. 

4 d7— d6. 

5.     c2— c3.  Dd8— f6. 

Schwarz  kann  auch 
ohne  Kachtheil  5)  Sg8— f6  ziehen.  Schlecht 
wäre  jedoch  5)  Lc8— g4  wegen  6)  Ddl— b8. 
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W«iM. 

Schwan. 

W«lu.                           Schwan. 

6. 

Lei— g5. 

Df6— g6. 

10. 

a2 — a4.           a7-<— a5  am  bestOL 

7. 

0—0. 

Lc8— g4. 

11. 

b4— b5.               Sc6— d8. 

8. 

Sbl     d2. 

Sg8— h6. 

12. 

Lc4— d5    und   Weiss    hat    ein 

9. 

b2— b4. 

Lc5— b6. 

gutes  Spiel. 

Gespielte  Partien. 


Erste  Partie. 


9on0it  3taiitt!0ii. 

Wein.  Schwarz. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5. 

2.  Sgl— fS.  Sb8— c6. 

3.  Lfl— c4.  Lf8— c5. 

4.  c2— c3.  Sg8— f6. 

5.  d2— d4.  ,  e5n.d4. 

6.  e4— eö.  d7— d5. 

7.  Lc4— b5.  Sf6— e4. 

8.  c3  n.  d4.  Lc5— b6. 

9.  0—0.  0—0. 

10.  h2— h3.  f7— f6. 

Schwarz  zieht  diesen 

Baner  rechtzeitig,  um  seinem  Tharm  eine 
freie  Linie  zu  machen. 

11.  Sbl— c3.  f6n.e5. 

12.  Lbön.  c6.  b7iLc6. 

13.  Sf3  n.  e5.  Lc8— a6. 

14.  Sc3— 62. 

Weiss  hätte  hier  vielleicht  besser  gethan 
mit  Springer  cd  den  Springer  e4  zu  nehmen. 


WelsB.  Schwan. 

Schwarz  könnte  dann  den  Thurm  kaum 
nehmen,  weil  Se4  nach  g6  gegangen  wäre 
und  hiemit  Weiss  einen  sehr  heftigen  An- 
griff bekommen  hätte.  Es  musste  daher 
der  Bauer  d6  den  Springer  e4  wieder  nehmen 
und  Weiss  bekam  mit  Ddl— bSf  fiir  den 
Thurm  fl  einen  yortheilhaften  Platz  auf  dl. 

14 C6 — c5. 

Mit  diesem  Zuge  konunt 
das  schwarze  Spiel  in  Vortheil.  Einen  sehr 
starken  Angriff  gewährt  anch  Se4  n.  £2. 

15.  Lei  — e3.  c5n.d4. 

16.  Le3n.d4.  La6n.  e2. 
Offenbar  verliert  Weiss  mit  diesem  Zuge 

eine  Figur. 

17.  Ddln.e2.  Lb6iLd4. 

18.  Se5— c6.  Dd8-f6. 

19.  Sc6n.d4.  Df6ii.d4. 

20.  Tal— dl.  Dd4— c5. 

21.  Tdl-cl.  Dc5-b6. 

22.  b2-b3.      Se4— g3  und  gewinnt 


Zweite  Partie. 


Weiss. 

1.  82- 64. 

2.  Sgl— f3. 

3.  Lfl-c4. 

4.  c2-c3. 

5.  d2-d3. 

6.  Sf3-g5. 

7.  fö— f4. 


Schwan. 
67 — e5. 
Sb8— c6. 
Lf8— c5. 
Sg8— f6. 
d7— d6. 
0-0. 
d6— d5. 


8. 

9. 
10. 
11. 
12. 


Weiss. 

64  n.  d5. 
Lc4  n.  d5. 
Ddl-f3. 
Df3  n.  d5. 
Kel-62. 


Schwarz. 

Sf6  n.  d5. 
Dd8  n.  d5. 
Tf8-d8. 
Td8  n.  d5. 


Der  beste  Zug.  Auf  b2— b4  nimmt  der 
Springer  diesen  Baner  und  wenn  c8  Um 
wieder  nimmt,  so  erobert  Lc6 — d4  minde- 
stens  eine  Figur  zurück. 
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WeiM. 

Belrmn. 

Wein. 

Schwan. 

12. 



Lc8-g4t 

21, 

Tal -dl. 

Td6-g6t 

13. 

Sg5-f8. 

Ta8-d8. 

22. 

Kg3-^h3. 

Tg6-h6t 

14. 

d3-d4. 

23. 

Sf5-h4. 

Lc6-e7. 

Weiss  hat  keinen  besseren  Zug,  denn  auf 

24. 

g2-g3. 

Sc6-d4. 

Thl— dl  geschieht  e6 

-e4. 

26. 

Ld2-c3. 

Sd4-e6. 

H. 

e5  n.  d4. 

26. 

IQi3-g4. 

15. 

c3-c4. 

Td8-e8t 

Mit  Tdl  n.  dS  würde  Weiss  eine  Figur 

16. 

Ke2-f2. 

Td5-d7. 

rerlieren. 

Hütte  der  Bauer  d4— 

26. 

Le7  n.  h4. 

dSf  gegeben,  so  wäre  der  König  f2— g3  ge- 

27. 

g3  n.  h4. 

Te2-e4. 

gangen  nnd  Schwan  hätte  im  nächsten  Znge 

28. 

Thl-fl. 

Th6-g6t 

die  Qnalität  verloren. 

29. 

Kg4-f5. 

Te4-e8. 

17. 

Sbl-d2. 

d4-d3t 

80. 

h4-h5. 

Tg6-g2. 

18. 

Kß-g3. 

I.g4  n.  fS. 

31. 

h2-h4. 

Se6-c5. 

19. 

Sd2]Lf3. 

Te8-e2. 

32. 

Tfl-el. 

g7-g6t     und 

20. 

Lcl-d2. 

Td7-d6. 

sagt  in  zwei 

zogen  matt. 

Dritte  Fartte. 

Ihfutnt. 

JMttHtn. 

WtlMt. 

Sehwui. 

W«iM. 

Schwan. 

13. 

d4-d5. 

Sc6-d8. 

1. 

e2— e4. 

e7-e6. 

14. 

a2-a4. 

a7— a6. 

2. 

Sgl-f3. 

Sb8-c6. 

15. 

Sbl-a8. 

g7-g5. 

3. 

Lfl-c4. 

Lf8-c5, 

16. 

Sf3— h2. 

De7— g7. 

4. 

0-0. 

d7-d6. 

17. 

Ld3— e2. 

5. 

c2-c8. 

Dd8-e7. 

6. 

d2— d4. 

Lc6-b6. 

Znge  das  Torrficken  des  feindlichen  Banem 

7. 

Sf3-g5. 

Sg8-h6. 

g6- 

g4  zu  verhindern.    Es  wäre  Tielleicht 

Sb2— g4  jetzt  rathsamer  gewesen. 

8. 

Lei— eS. 

0—0. 

9. 

h2-h3. 

Sc6— a5. 

17. 

Sd8— f7. 

10. 

Lc4-d3. 

f7-f5. 

18. 

Sa8— c2. 

Kg8— h8. 

11. 

Sg5-f8. 

f5-f4. 

19. 

a4 — a5. 

Lb6— a7. 

12. 

Le8-d2. 

Sa5-c6. 

20. 

Kgl— hl. 

Der  Zng  des  Springers  nach  a5  hat  dem 
schwanen  Spiel  eine  sehr  günstige  Entwicke- 

In  dieser  Stellung 
starken  Angriff.   Bei 
jedoch  Weiss  um  wohl 

hat  Schwan  einen  sehr 
zurückschlagen  können. 
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Zweite  Abtheilnng.    ErOffnasgen. 


Weiss.  Schwarz. 

20 Sh6— g8. 

Schwarz  beabsiclitigt,  diesen  Springer  nach 
f6  zu  spielen  und  gelegentlich  mit  h7— h6 
das  Vorrücken  des  Bauern  g6  nach  g4  vor- 
zubereiten. 

21.  c3— c4.  Sg8— f6. 

22.  Le2— f3. 

Stärker  wäre  hier  vielleicht  f2— f3. 

22 Dg7— g6. 

Um  h7 — hö  zu  zie- 
hen, im  Falle  der  e-Bauer  gedeckt  wird. 

23.  Ddl— e2.  Ii7— h5. 

In  dieser  Partie   ist 
bis  jetzt  noch  kein  Stein  getauscht  worden. 

24.  g2— g4.  U  n.  g3. 

25.  f2  n.  g3.  Lc8  n.  h3. 


Weiss. 

26.  Tfl— el. 

27.  Lf3— g2. 

28.  Kh2  n.  g2. 

29.  Ld2  n.  g5. 

30.  De2— d3. 
Hier    wäre    vielleicht 

gewesen. 

30 

31.  Sc2— e3. 

32.  Se3— f5. 

Ein  Fehler,  durch  den 
verloren  geht. 
32 

33.  Tel  n.  e4. 
Weiss  giebt  die 


Schwan. 

g5— g4. 
Lh8n.g2+ 
Sf7— g5. 
Dg6  n.  g5. 

Tal  — ad    starker 

TfS— f7. 
Ta8— £8. 

ein  zweiter  Bauer 

Sf6  IL  84. 

Tf7n.f5. 

Partie  auf. 


Viertes  Spiel. 


Mtn. 

Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 

3.  Lfl— c4. 

4.  c2— c3. 

5.  d2— d3. 

6.  h2— h3. 


Mkhttt. 

Schwarz. 

e7— e5. 
Sb8— c6. 
Lf8— c5. 
Sg8— f6. 
d7— d6. 
Lc8— e6. 


7. 

8. 

9. 

10. 


Weiss. 

Lc4— b3. 
a2  n.  b3. 
Sbl— a3. 
Sa3~c2. 


Schwan. 

Le6  n.  b3. 
h7— h6. 
0—0. 
Sf6— h7. 


Um  den  f-Bauer  bewegen  zu  können. 

11.  Lei— e3.  f7— f5. 

12.  e4  n.  fö.  TfS  n.  f5. 
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Weist. 

13.  Le3iLc5. 

14.  Sc2— e3. 

15.  Ddl— c2. 

16.  SfSiLgö. 

17.  0—0. 

18.  Tal— a4. 

19.  Dc2— e2. 

20.  Kgl— hl. 

21.  b3n.a4. 

22.  De2— c2. 


Schwan. 

d6  n.  c5. 
Tf5— £7. 
Sh7— g5. 
Dd8  n.  g5. 
Sc6— e7. 
Tf7— f4. 
Se7— g6. 
Tf4  n.  a4. 
Sg6— f4. 
Kg8-h8. 


24. 
25. 
26. 
27. 

28. 


Webs. 

Klil-h2. 
Tfl-dl. 
g2-g3. 
f2— £3. 
f3  n.  e4. 
Se3— g2. 


Schwarz. 

Ta8— d8. 
Dg5-g6. 
Sf4n.d3. 
e5 — e4. 
Dg6  n.  e4. 


Weiss  beabsichtigt  den  Springer  d3  noch 
einmal  anzugreifen.  Dieser  Zug  ist  für 
Schwan  gefahrlich,  da  der  Thurm  unge- 
deckt ist  und  ausserdem  Tfl— el  droht. 


Weiss.  Schwara.    . 

28 c5— c4. 

29.  Tdl— el.  De4— £3. 

30.  Tel— e3.  D£3— £1. 

Um  mit  Td8— f8  und 
Springer  dS— f2  den  Angriff  fortzusetzen. 

31.  Sg2~h4.  Td8-d6. 

32.  Te3-£3.  Dfl— el. 

33.  T£3-f8t  Kh8— h7. 

34.  T£8— £4.  Td6— e6. 

35.  Sh4-g2. 

Das  Spiel  ist  in  dieser  Stellung  für  Schwarz 
gewonnen. 


8* 
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35. 


folkbm. 

Weiss. 

1.  e2-e4. 

2.  Sgl-f3. 

3.  Lfl-c4. 

4.  c2--c3. 

5.  d2— d4. 

6.  0-0. 

Correcter  it>t  hier  e4— e6  oder  c8  n.  d4. 


Te6— e2.  36.    Tf4n.c4.        Te2n.c2u.  gewinnt 

Fünfte  Partie. 

ßtlttL  Weiss.  Schwarz. 

6 0-0. 

Fehlerhaft,  der  richtige 
Zug  wäre  hier  d7 — d6  od.  d4 — d3  gewesen. 

7.  c3n.d4.  Lc5  — b6. 

8.  d4~d5.  Sc6— b8. 

9.  e4— e5.  Sf6  — eS. 
Weiss  hat  jetzt  eine  bei  Weitem  bessere 

Stellung,  als  Schwarz. 


Scliwarz. 

e7— e5. 
SbS— c6. 
LfS— c5. 
Sg8-f6. 
e5  n.  d4. 


;•'%     ^  ^  ^  ^W  #  ^^^ 
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Weist. 

Schwarz. 

Weiss. 

Schwarz. 

10.    d5-d6. 

17.     Ddl-d5. 

Lg4-e6. 

Hier  w&re  vielleicht 

ein  Entwickelungs- 

18.     Dd4-e4. 

Se8-d6. 

zog  mehr  zu  empfehlen. 

19.     De4-h4. 

f7-f6. 

10 

c7  n.  d6. 

Die  Stellung  ist  kaum 

11.    Lcl-gö. 

Dd8~c7. 

wieder  zu  erkennen.    Weiss  hat  zwar   die 

12.    Sbl— a3. 

d6  n.  q5. 

Qualität,   Schwarz 

hat  jedoch  zwei  Bauern 

13.  Lg5— e7. 

14.  L€7iLf8. 

d7~d5. 
dö  n.  c4. 

mehr  und  eine  viel 
der  Steine. 

günstigere  Entwickelung 

15.    Lf8-b4. 

20.     Tal -dl. 

Lb6-c5. 

Schwarz  konunt  durch  den  übereilten  An- 
griff des  Weissen  aUmälig  zu  einer  vortheil- 
hafien  Entwickelung. 

15 Sb8-C6. 

16.    Lb4-c3.  Lc8-g4. 


21.  Sa3-c2. 

22.  a2-a3. 

23.  Tfl~el. 

24.  Sc2-e3. 


b7-b5. 
a7— a5. 
Le6-f5. 
Lf5-d3. 


■■■': f.^ 


Schwarz. 

Sc6  n.  d4. 
c4— c3. 
Ta3-b3. 
Dc7-c4. 

Ein  Fehler,  den  Weiss 
28.     Lc3  — d2.  e5  — e4.  jedoch  nicht  genügend  ausbeutet. 


WelM.  Schwarz.  Weiss. 

25.  b2-b4.  a5n.b4.  29.  Sf3-d4. 

26.  a3n.b4.      ,         Lc5n.e3.  30.  e3n.d4. 
Hätte  der  Läufer  den  Bauer  b4  genommen,  3 1 .  Ld2  —  cl . 

10  hätte  Schwarz  mit  Tdl  n.  d3  geantwortet.  gn  Dh4— h5 

27.  f2n.f3.  Ta8-a3. 
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Weiss. 

Schwarz. 

Wdn. 

Schwan. 

33.     Tdl  n.  d3. 

g7-g6. 

37. 

Tel— dl. 

Tb3n.b4. 

Nimmt  Schwarz 

so- 

38. 

Lei  n.  d2. 

Tb4— d4. 

fort  den  Thurm,    so 
Figur  verloren. 

34.  Dh5— c5. 
Viel  besser  ist  Td3 

35.  d4  n.  c5. 

geht  miodesteiu 

Dc4  n.  c5. 
-E3. 

e4n.d3. 

eine 

39. 
40. 
41. 
42. 

Kgl-fö. 
Kf2— e2. 
Tdl  n.  d2. 
Ke2  n.  d2. 

Td4n.d6. 
Td6n.d2t 
c3n.d2. 
Eg8— f8     und 

36.     c5  n.  d6. 

d3— d2. 

muss  gewinnen. 

Seehste  Partie. 

Uiaßüut^nnals. 

MacVma. 

WelM. 

Schwan. 

Weiss. 

Schwan. 

12. 

g2— g4. 

de- d5. 

1.    e2— e4. 

e7 — e5. 

Unvortheilhaft. 

2.     Sgl-^f3. 

Sb8— c6. 

13. 

Lc4— a2. 

d5  n.  e4. 

3.    Lfl— c4. 

Lf8— c5. 

14. 

d3  n.  e4. 

Le6n.a2. 

4.     c2— c3. 

d7— de. 

15. 

Tal  n.  a2. 

Sf6— d7. 

5.     d2     d3. 

Sg8— f6. 

16. 

Sa3— c4. 

Tf8-e8. 

6.     b2— b4. 

Lc5— b6. 

17. 

h8— h4. 

Sd7— c5. 

7.    a2— a4. 

a7— a6. 

18. 

Ta2     d2. 

Dd8— c8. 

8.    b4-b5. 

Sc6— e7. 

19. 

Td2— d5. 

Sc5  n.  a4. 

9.    h2— h3. 

Se7— g6. 

20. 

h4-h5. 

Sg6-f4. 

10.    Ddl— e2. 

Lc8— e6. 

21. 

Lcln.f4. 

Sa4  n.  c3. 

11.     Sbl— a3. 

0—0. 

22. 

De2-d8. 

Sc3  n.  d5. 

Der    Abtausch    des 

Länfers    wäre 

für 

23. 

Dd3  n.  d5. 

e5  n.  f4. 

Schwarz  nicht  vortheilhaft  gewesen. 
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W«iM.  Schwan. 

24.  Sf8— gö.  Te8-.e7. 

25.  h5—h6.  g7— g6. 

26.  Sc4D.b6. 

Um  mit  der  Dame  nach  d4  gehen  au  können. 


WelfB.  Schwan. 

26 c7n.b6. 

27.     Dd5-d4.  Dc8— f8. 

Statt    dieses    Zuges 
kann  auch  f7 — f6  ohne  Nachtheii  geschehen. 


28.  Dd4— f6. 

29.  Kel— e2. 

30.  e4-e5. 


Te7-d7. 
Ta8-d8. 
Td7-d2t 


31.     Ke2— fl. 

Ginge  der  König  auf  f8,  so  würde  er  in 
4  Zügen  matt  werden. 


i 


W/m 


^^m^ 


iim 


WM    "^m     'wi$  ^'WM 
•     $M     Pl  ä  B 
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Zweite  Abtheilung.    Eröffnungen. 


Weist. 

31.  ...... 

32.  Kfln.f2. 

33.  Kf2-g2. 

34.  Kg2-h3. 

35.  Sg5-f3. 
Weiss  opfert  dieser 

mit  dem  König  nach  g5  gehen  zu  können, 
wo  derselbe  vor  Schach  gesichert  ist. 
35 I)e3n.f3t 


Schwan. 

WdM. 

Sehwus. 

Td2n.f2t 

36. 

Kh3-h4. 

Df3n.hlt 

Df8-c5t 

87. 

Kh4-gö. 

Kg8-i8. 

Td8-d2t 

38. 

Df6-h8t. 

Kf8-e7. 

Dc5-e3t 

39, 

Dh8-f6t 

Ke7-e8. 

40. 

Df6-h8t 

Ke8-d7. 

-ingcr,  um  später 

41. 

e5-e6t 

f7  n.  e6. 

Schlägt  der  König  den  Bauer,  so  gewinnt 
Weiss  den  Thurm. 


1. 
2. 
3. 
4. 
ö. 
6. 
7. 
8. 
9. 


42.  Dh8~g7t 

43.  Dg7-f8t 


Kd7-d6.  44.     Df8n.f4t 

Kd6  — c7.  Schwarz  gewinnt. 


Td2— d6    und 


Weiu. 

62  — e4. 
Sgl-f3. 
Lfl-c4. 
c2— c3. 
d2-d4. 
e4— e5. 
Lc4-d5. 
Kel  n.  f2. 
Kf2-el. 


Siebente  Partie. 

Bxtsiann  dlnb. 

Schwärs. 

e7— e5. 


Sb8-c6. 

Lf8-c5. 

Sg8-f6. 

e5  n.  d4. 

Sf6-^e4. 

Se4  n.  f2. 

d4n.c3t 


Besser  Kf2— gS,  wie  in  den  Spielen  erörtert. 
9 c3n.b2. 


Weise.  Schwarz. 

10.  Lcln.b2.  Dd8-e7. 

11.  Ld5n.c6.  d7n.d6. 

12.  Ddl-c2.  Lc8-e6. 

13.  Sbl-d2.  0-0-0. 

14.  Kel-e2.  g7-g6. 

Um  bei  günstiger  Gelegenheit  den  Läufer 
e6  nach  f5  spielen  zu  können. 

15.  Sd2-e4.  Lc5-b6. 

16.  Dc2-a4.  Le6-d5. 

17.  Thl-cl. 

Hierzu  musste  der  a-Thurm  benutzt  werden. 
17 f7-f6. 
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warn.                         Schwan. 

W«lM. 

Schwan. 

B.    Se4-d2. 

19. 

Sd2n.f3. 

g6-g5. 

Stärker  icheint  18)  Se4— f6  zu  sein. 

20. 

Tcl-fl. 

Td8-d5 

8.    Ld5  n.  fSf 

21. 

Tal -dl. 

Besser  wäre  g6—g5  gewesen.  Breslau  zog  21)  g5— g4  und  verlor. 


Sfülter  wurde  diese  Partie  zwischen  Mendheim  und  Angerstein,  einem  Mitgliede  des 
Breslaner  Club,  durch  Correspondenz,  wie  folgt,  weiter  gespielt: 


Wein. 

Schwan. 

WclM. 

Schwan. 

21. 

h7-h5. 

35. 

h2-h3. 

a5— a4. 

22. 

S{S-d2. 

De7— e6. 

36. 

Kd3-e4. 

Lc5-b4. 

23. 

Sd2-c4. 

Lb6-c5. 

37. 

Sd2-bl. 

c7-c6. 

24. 

Da4-c2. 

f5-f4. 

88. 

Sbl-a8. 

Lb4-d2. 

25. 

Dc2-e4. 

Th8-d8. 

38. 

Sa8-bl. 

Ld2-el. 

26. 

a2-a4. 

b7-b5. 

40. 

Sbl-a3. 

Lel-f2. 

Sehr  fein  anf  den  er- 

41. 

Lb2-al. 

b5-b4. 

iwnngenen  Abtausch  der  Damen  berechnet. 

42. 

Sa3-c4. 

a4— aS. 

27. 

a4  n.  b5. 

De6-g4t 

43. 

So4-d2. 

c6— c5. 

28. 

De4-f3. 

Dg4n.f3t 

44. 

Sd2-c4. 

Lf2-d4. 

29. 

g2]i.f3. 

Td5n.dl. 

45. 

Lal  n.  d4. 

c5  n.  d4. 

30. 

TfliLdl. 

TdS  n.  dl. 

46. 

Sc4-a5. 

aS— a2. 

31. 

Ke2  n.  dl. 

c6  n.  b5. 

47. 

Sa5-b8. 

d4-d8. 

32. 

Sc4-d2. 

Kc8-d7. 

48. 

Ke4  n.  dS. 

Ke6  n.  e5 

33. 

Kdl-e2. 

Kd7— e6. 

34. 

Ke2-d8. 

a7— a5. 

Weiss  gab  die  Partie  auf! 
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Zweite  Abtheilang.    Eröffnnngen. 


Weist.  Schwarz. 

Es  wäre  gefolgt: 
49.    Kd3-c4  oder  e2  s.  A, 


49 

50.  f3n.g4. 

51.  g4— g5. 

52.  g5-g6. 

53.  Sb3-d2t 

54.  g6-.g7. 

55.  Sd2n.fl. 

56.  g7-g8D. 


g5-g4. 

Ke5-e4. 

f4-f3. 

f8-f2. 

Ke4-f4. 

f2-flDt 

a2-.alD. 

Dal-a2t 


und  gewinnt 


W.1U. 

50.    Ke2-d3. 

Geht  der  König  nach  f! 

',  so  zieht  Schwan 

Kf6— f5  und  geht,  wenn 

der  Springer  auf 

d4t  giebt,  anf  al  zn. 

50 

g5-g4. 

51.    f3n.g4. 

h5  n.  g4. 

52.    hS  n.  g4. 

Kf6-g5. 

53.    Kd3-e2. 

Kg5  n.  g4. 

54.    Ke2-f2. 

f4-f3. 

55.    SbS-al. 

Kg4-f4. 

56.    Sal-b3. 

Kf4-e4. 

57.    Kf2-fl. 

Ke4-d5. 

58.    Kfl-f2. 

Kd5-c4 

49.    Kd3-e2. 


Ke5-f6. 


und  gewinnt 


BtamitM. 

WelM. 

1.  e2-e4. 

2.  Sgl-f8. 

3.  Lfl-c4. 

4.  c2-c3. 

5.  d2-d4. 

6.  e4— e5. 

7.  Lc4-b5. 


Achte  Partie. 

JMttHtn.  WelM.  Schwan. 

Schwan.  8.  c3  n.  d4.  Lc5— b4t 

e7--e5.  9.  Sbl-d2.  0-0. 

Sb8-c6.  10.  0-0.  Lc8-g4. 

Lf8  — c5.  11.  Lb5n.c6.  b7n.c6. 

Sg8-f6.  12.  Ddl-c2.  Lg4n.f3. 

e5n.d4.  13.  Sd2n.f3.  Ta8-b8. 

d7-d5.  14.  Dc2n.c6.  Tb8-b6. 

Sf6-e4.  15.  Dc6-c2.  f7-f5. 


I.  Abichikitt.    Das  Königs -Sprincper- Spiel. 


123 


WtlM. 

16.  a2-a8. 

17.  b2-b4. 

18.  S£3-el. 

19.  f2-f8. 

20.  Sel-d8. 

21.  Lcl-b2. 

22.  Tal-cl. 


Schwan. 

Lb4-e7. 

f5-f4. 

Tb6-h6. 

Se4-g5. 

Sg5-e6. 

Dd8-e8. 

De8— hö. 


WelM. 

23.  h2-h8. 

24.  Sd8-f2. 
2ö.  Kgl-h2. 

26.  Dc2-c6. 

27.  Tfl-gl. 

28.  Sf2-g4. 

29.  Sg4-f6t 


29 Kg8-f7. 

Ein  Venehen.   Mit  Le7 
n.  fß  miuste  Schwans  die  Partie  gewinnen. 


Schwa». 

Th6-.g6. 

Tg6-g3. 

Tf8-f5. 

Dh5~g6. 

Tf5-g5. 

h7-h5. 


80.    Dc6-e8. 

Schachmatt 


Nennte  Partie. 


1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 


Weljf. 

62— e4. 
Sgl— f3. 
Lfl— c4. 
c2— c3. 
d2— d4. 
c3  n.  d4. 
h2— h3. 


€011)011. 

Schwan. 

67 — e5. 
Sb8— c6. 
Lf8— c5. 
d7— d6. 
e5  n.  d4. 
Lc5— b6. 


Ein  guter  Zng  zur  Einengung  des  gegne- 
riichen  Spiels. 

7 Sg8n.f6. 

8.    Sbl— c8.  0—0. 


Weisf.  Schwan. 

9.    0—0.  Tf8— e8. 

10.  a2— a8.  h7— h6. 

11.  Tfl— el.  a7— a6. 

Schwarz  beabsichtigt 
mit  dem  f-Bauer  vorsngehen. 

12.  b2— b4.  Te8— 67. 

Um  den  Bauer  zu 
decken  und  so  KgS— hS  od.  h7  rorzubereiten. 

18.    Tal-a2.  Lb6— a7. 

Da  f7— f5  vorbereitet 
wird,  so  soll,  wenn  der  Springer  f6  sich  ent- 
fernt, ein  Abtausch  des  Laufers  gegen  Sc3 — 
d5  verhindert  werden. 
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Zweite  Abtheilung.    Eröffnongea. 


WeiM.  Schwan. 

14.  Ta2— e2.  Sf6— h7. 

Das  Streben,  den  f-Bauer 
k  tont  prix  in  Bewegung  zu  bringen,  fuhrt  den 
Rnin  der  schwarzen  Partie  herbei. 

15.  Sc3— (15.  Te7-e8. 

Der  Plan,  den  f-Bauer 
▼orzurücken,  ist  jetzt  gescheitert. 

16.  Sd5— f4.  Sh7— f8. 

17.  Ddl— b3.  Sf8-e6. 


18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 
25. 


Weiss. 

Sf4  n.  e6. 
Lei— b2. 
a3— a4. 
Db3— c2. 
Lc4-a2. 
Lb2— c3. 
d4-d5. 
d5  n.  e6. 


Schwan. 

f7  n.  e6. 
Sc6-b8. 
Lc8~d7. 
Te8— e7. 
Sb8— c6. 
Te7— f7. 
Tf7n.f3. 

Schwarz  spielt  auf  remis. 


Weiss.  Schwan. 

Hätte  der  Bauer  g2  den  Thurm  (3  ge- 
nommen, so  würde  gefolgt  sein: 


25. 

g2n.f!3. 

e6  n.  d5. 

26. 

e4  n.  d5. 

Dd8-g5t 

27. 

Kgl-hl. 

Sc6  n.  b4. 

28. 

Lc3n.b4. 

Dg5-h4. 

29. 

Te2— e7. 

Ld7  n.  h3  u.  gewinnt, 
oder: 

25. 

g2n.f3. 

e6  n.  d5. 

26. 

La2n.d5t 

Kg8-h8. 

Weiss.  Schwan. 

27.    fa— f4.  Dd8— h4  u.  gewinnt. 

Schwarz  macht  remis  durch  ewigen  Schach. 

25 Dd8— h4. 

26.  e7n.d7t  Kg8— hS. 

27.  La2— e6.  Dh4— g3. 
Sonst  wäre  TfSn.  hSf  geschehen. 

28.  Lc3— al,  Ta8— fS. 

29.  Le6— fÖ. 
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Weiss.  Sehwars. 

29 La7— b6. 

Schwarz  hat  keinen 
besseren  Zug.  Kinunt  der  Springer  c6  den 
Bauer  b4,  so  folgt: 


30. 
31. 
32. 
33. 
34. 

30. 
31. 
32. 
33. 
34. 
35. 


Dc2-d2. 
Te2  n.  f2. 
Dd2n.fl2. 
Egl  n.  f2. 
Tel- 


Tf3  n.  f2. 
Dg3n.f2t 

La7n.f2t 
Sb4— c2. 


-cl  und  gewinnt, 
oder: 
Dc2— d2.  Kh8— g8. 

Dd2  n.  b4.  TfS  n.  fö. 

Te2n.f!2.  La7n.f2t 

Kgl— fl.  Lf!2n.cl. 

Db4n.el.  DgS— dSf 

Kfl — ^£12  und  Weiss  gewinnt  mit  zwei 


Weiss.  Schwan. 

30.  Dc2— d2.  Tf3--f4. 

31.  Tel— cl.  Dg3--g5. 

32.  Kgl— h2.  Tf4n.f2. 

33.  Dd2  n.  g5.  h6  n.  g5. 

34.  Te2n.f2.  Lb6n.f2. 

35.  b4— b5.  a6  n.  b5. 

36.  a4  n.  b5.  Sc6-~d8. 

37.  Tel  n.  c7.  KhS— g8. 

38.  Lf5— g6.  Lf2— b6. 

39.  Tc7— c8.  Sd8— e6. 

40.  Lg6— e8.  Se6— d8. 

41.  Lal— b2 

und  gewinnt. 


Linfem  gegen  den  Thnrm. 


liUiB^vr^ütmois. 

Weiss. 

1.  62— €4. 

2.  Sgl— f3. 

3.  m— c4. 

4.  c2-c8. 

5.  d2— d4. 

6.  c3  n.  d4 


Zehnte  Partie. 

Jliullüntull. 


Sehwarz. 

e7 — eö. 
SbS— c6. 
LfS— c5. 
d7— d6. 
e5  n.  d4. 
Lc5— b6. 


Weiss.  Schwarz. 

7.  Sbl— c3.  Sg8— f6. 

8.  d4— dÖ.  Sc6— eö.  . 

Besser  scheint  Sc6— 
e7  zu  sein,  auf  Sc6— a5  würde  9)  Lc4— d3 
folgen  und  b2— b4  drohen. 
9.    SfS  n.  e5.  d6  n.  e5. 

10.  Lei— g5.  a7— a6. 

11.  Ddl-f3.  Dd8— d6. 


126 

Zweite  Abtlieilniig.  ^BröChangeD. 

Welu. 

Schwarz. 

W«ia. 

Behwao. 

12. 

Lg5  n.  f6. 

Dd6n.f6. 

29. 

Se2— g8. 

b5— b4. 

13. 

Df3  n.  f6. 

g7n.f6. 

80. 

Sg8-f5. 

Lh6— f6. 

14. 

0— Ö— 0. 

81. 

h8— h4. 

aö— a4. 

Weiss  hat  jetzt  das  bessere  Spiel. 

82. 

h4— h5. 

c5— c4. 

14. 

Lb6  n.  t2. 

88. 

Td8— h8. 

b4— b8t 

15. 

Thl— fl. 

Lf2— e8t 

84. 

a2  n.  b8. 

c4n.b8t 

16. 

Kcl— c2. 

Th8— g8. 

85. 

Kc2— bl. 

Ke6— f7. 

17. 

g2— g8. 

Tg8-g6. 

86. 

h5— h6. 

Kf7— g8. 

18. 

d5— d6. 

c7 — c6. 

37. 

h6— h7t 

KgS— h8. 

19. 

Lc4n.f7t 

Ke8  n.  f7. 

88. 

Sf5— e8. 

a4— a8. 

20. 

d6— d7. 

Lc8n.d7. 

89. 

b2ii.a8. 

Lf8  n.  aS. 

21. 

Tdln.d7t 

Kf7     e6. 

40. 

Th8    hl. 

b8— b2. 

22. 

Td7n.h7. 

Tg6— h6. 

Mit  Tc8— c6  wfiide 

23. 

Th7  n.  h6. 

Le3n.h6. 

Schwarz  das  Spiel  | 

pswimieii. 

24. 

Tfl— dl. 

b7— b5. 

41. 

Se8— c2. 

La3— e7. 

Um  demZnge  Ta8- 

42. 

Kbl  n.  b2. 

Tc8— c4. 

25. 

Sc3— e2. 

a6 — aö. 

48. 

Thl— el. 

Dh8n.h7. 

26. 

g8— g4. 

Ta8^8. 

44. 

Kb%— bS. 

Tc4— c8    und 

27. 

h2— hS. 

c6— c5. 

das  Spiel  bleibt  unentschieden. 

28. 

Tdl— d3. 

Tg8— c8. 

EUfte  Partie. 

tuUt. 

«atroid. 

WelM. 

Schwan. 

Weia*. 

Schwan. 

18. 

c3— c4. 

Sd5    f4. 

1. 

e2— e4. 

e7 — e5. 

19. 

Lei  n.  f4. 

Sg6n.f4. 

2. 

Sgl— f3. 

Sb8— c6. 

20. 

Tfl— dl. 

Db6— c7. 

8. 

Lfl— c4. 

Lf8— c5. 

21. 

Df3  n.  c6. 

Tf8— c8. 

4. 

0—0. 

Sg8— f6. 

22. 

Dc6  n.  c7. 

Tc8  n.  c7. 

5. 

Sbl— c8. 

d7— d6. 

28. 

Sf5— d6. 

Sf4— e2t 

6. 

h2— h8. 

0—0. 

24. 

Kgl— fl. 

Se2— d4. 

7. 

d2— d3. 

Lc8— e6. 

25. 

b8— b4. 

(7— f5. 

8. 

Lc4— b8. 

8c6    e7. 

26. 

c4 — c5. 

TaS- b8. 

9. 

Sc3— e2. 

Se7-g6. 

27. 

Tal— a4. 

g7— g6. 

10. 

Se2— g8. 

c7 — c6. 

28. 

Tdl     al. 

Sd4— c2. 

11. 

c2— c8. 

d6-^d5. 

29. 

Ta4  n.  a7. 

To7  n.  a7. 

12. 

d3    d4. 

d5  n.  e4. 

80. 

Tal  n.  a7. 

Sc2  n.  b4. 

13. 

d4i).c5. 

e4  n.  f8. 

81. 

Ta7-b7. 

Tb8n.b7. 

14 

Ddl  n.  f3. 

Le6  n.  b8. 

32. 

Sd6  n.  b7. 

15. 

a2  n.  b8. 

Sf6  n.  d5. 

Das  Endspiel  wird 

von  bnden  Sdten  sehr 

16. 

Sg8— f5. 

b7— b6. 

correct  gespielt. 

17. 

c5ii.b6. 

Dd8  n.  b6. 
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Wein. 


33.  Kfl— e2. 

34.  Ke2-d2. 

35.  Sb7— a5. 

36.  Sa5— b3. 

37.  K(12— c3. 

38.  Sb3n.c5. 

39.  hS— h4. 

40.  f2— fS. 


Schwaras. 

Kg8— f7. 
Kf8— e7. 
Ke7— d7. 
Sb4— a6. 
Kd7— c6. 
Sa6  n.  c5. 
Kc6  n.  c5. 
h7-h6. 
g6— g5. 


Weiss.  Schwmre. 

41.  h4— h5.  e5-e4. 

42.  f3  n.  e4.  f5  n.  e4. 

43.  g2— g4.  Kc5— dö. 

44.  b2— b4.  Kd5— e5. 

45.  b4— b5.  Ke5-f4. 

46.  b5-b6.  e4— e3. 

47.  b6— b7.  Kf4— f3. 

48.  b7 — b8  Dame  und  gewinnt 


Zwölfte 

'     Ihdi0if.  ilteltttir. 

Weiss.  Schwan. 

1.  e2— e4.  e7 — eö. 

2.  Sgl— f3.  Sb8-c6. 

3.  Lfl-c4.  Lf8— c5. 

4.  0—0.  Sg8-f6. 

5.  d2— d3.  d7— d6. 

6.  Lcl-g5.  h7-h6. 

7.  Lg5-h4.  g7-g5. 

8.  Lh4-g3.  h6-h5. 

9.  h2-h4. 

Wenn  Wdss  statt  dieses  Zuges  Sfö  n.  g5 
^eit,  so  antwortet  Schwarz  h5— h4. 
9 Lc8-g4. 


Partie. 

Weiss. 

Schwan. 

10.     c2— c3. 

Auf  h4n.g5  wäre 

h5-h4  mit  Vortheil 

geschehen. 

10 

Dd8-d7. 

11.     d3-d4. 

e5  n.  d4. 

12.    e4-e5. 

d6  n.  e5. 

13.    Lg3n.e5. 

Sc6  n.  e5. 

14.    Sf3  n.  e5. 

Dd7-f5. 

15.     Se5n.g4. 

h5  n.  g4. 

16.    Lc4-d3. 

Df5~d5. 

17.     b2-b4. 

0-0-0. 

Schwans  giebt  hier 
eine  Figur  auf,  wie  sich  jedoch  gleich  zeigt, 
ist  dies  Opfer  yollkommen  gerechtfertigt. 
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Zweite  Abtheilang.    Eröffnungen. 


1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 


WeiM. 

18.  c3— c4. 

19.  b4n.c5, 

20.  f2— f3. 

21.  f3n.g4. 

22.  Ddl-el. 


6Ul0». 

WeiM. 

e2— e4. 
Sgl— f3. 
Lfl— c4. 
c2— c3. 
0—0. 
a2— a4. 
d2— d3. 
Lei— e3. 
Sbl— d2. 
Ddl— c2. 
d3— d4. 
Sf3— el. 
c3iLd4. 
L63ii.d4« 
Lc4n.f7t 


Schwärs. 

Ddö— c6. 
Th8  n.  h4. 
Td8-h8. 
Dc6— e8. 
De8-e3t 


WeiM. 

23.  Del  n.  e3. 

24.  g2^g3. 

25.  Kgl-g2. 

26.  Kg2-f3. 


Schwan. 

d4  n.  e3. 
Th4— hlf 
Th8-h2t 
Tbl  IL  fit 


27.    Ld3  n.  fl.     Th2— f2 f  u.  gewinnt 


Dreizehnte  Partie. 


0. ).  fasa. 

Schwan. 

e7 — e5. 
Sb8— c6. 
Lf8— c5. 
Lc5— b6. 
d7— d6. 
a7 — a5. 
h7— h6. 
Lb6— a7. 
Sg8— f6. 
g7— g5. 
g5— g4. 
e5  n.  d4. 
Sc6  n.  d4. 
La7  n.  d4. 


Welsi,  Schwan, 

bar  nicht  gerechnet  hatte,  entgeht  diesem 
der  gehoffte  Oewinn  eines  Baaem.  Anch 
die  Spielart  18)  La7n.d4,  14)  Lc4— b5, 
Ld4  n.  es,  15)  Lb5  n.  c6  f,  b7  n.  c6,  16)  f2  n. 
e4,  wäre  nicht  für  Schwarz  günstig. 


Mit  diesem  Zuge,  auf  den  Schwarz  offen- 


Ke8— f8. 
Dd8— e7. 
b6— b5. 
h5— h4. 
Th8— h6. 
d6  n.  e5. 
Th6  n.  g6. 
Ld4  n.  b2. 


Sehr  geistreich.  Nimmt  der  Schwarse  den 
Springer,  so  folgt  Dg6— g8  Schach  und  Hait. 

23 De7— g7. 


15. 

16. 

Lf7— a2. 

17. 

Kgl— hl. 

18. 

Sei— d3. 

19. 

Sd3— f4. 

20. 

e4— eö. 

21. 

Sf4— g6t 

22. 

Dc2  n.  g6. 

23. 

8d2— e4. 

I.  Abschnitt    Das  Königs -Springer -Spiel. 


129 


Wciu. 

Schwärs. 

24. 

Dg6n.f6t 

Dg7  n.  f6. 

25. 

Se4  n.  f6. 

Lb2  IL  al 

26. 

TfliLal. 

Ta8— a6. 

27. 

Sf6— e4. 

Lc8— f5. 

28. 

f2-fö. 

h4    h3. 

29. 

Tal— fl. 

Kf8— e7. 

30. 

Se4— c5. 

Ta6— c6. 

Wein. 

Schwärs. 

31. 

f3ii.g4. 

h8n.g2t 
Hier    war    vielleicht 
Lf5— g6  vorzuziehen. 

32. 

Khln.g2. 

Lf5  n.  g4. 

33. 

Tfl— f7t 

Ke7— e8. 

34. 

Sc5— e4. 

In  der  gegenwärtigen  Stellung  wäre  wohl 
Sc5— d3  rathsamer,  um  den  Tausch  des  Sprin- 
gers gegen  den  schwarzen  Läufer  zu  vermeiden. 


34. 
35. 
36. 
37. 

Tf7— f2. 
La2— d5. 
Ld5  n.  e4. 

Tc6— c2t 
Lg4-f5. 
Lf5n.e4t 
Tc2n.f2t 

38.     Kg2  n.  f2.              c7— c6 

Schwarz  tausc 
Bauer  a4,  und  das  Spiel  wird  unentscl 
da   hS   ein   schwarzes  Eckfeld   ist. 
Endspiele.) 

Tierzehnte  Partie. 

Meli». 

o.l.fofa. 

Weiss. 

Schwärs. 

WelM. 

Schwärs. 

10. 

f2  n.  e3. 

Sf6— g4. 

1. 

e2— e4. 

e7^e5. 

11. 

Ddl— e2. 

f7— f5. 

2. 

Sgl— fS. 

Sb8— c6. 

12. 

e4  n.  f5. 

Lc8  n.  f5. 

3. 

Lfl— c4. 

Lf8— c5. 

13. 

e3— e4. 

Lf5— d7. 

4. 

c2— c3. 

Lc5— b6. 

14. 

b2— h3. 

Sg4— h6. 

0. 

d2— d3. 

d7— d6. 

15. 

Sbl— d2. 

Dd8— e7. 

6. 

Lei— e3. 

Sg8— f6. 

16. 

Lc4— b3. 

Tf8— f6. 

7. 

0—0. 

•     0—0. 

17. 

Tal— dl. 

a7 — a5. 

8. 

a2— a4. 

Kg8— h8. 

18. 

b4  n.  aö. 

Ta8n.a5 

9. 

b2     b4. 

Lb6  n.  e3. 

19. 

Sd2— c4. 

Ta5— a8. 

9 

(Siehe 
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Erste  Ab,theilung.     Erklftrungen. 


WeiM. 

Schwarz. 

Weiss. 

Schwam. 

20.     Sc4— e3. 

Tf6— f8. 

22 

Sc6— e7. 

21.     Se3— d5. 

De7— d8. 

23.     De2— c2. 

Se7— g6. 

22.     Kgl— h2. 

Der  König  steht  gewöhnlich  in  der  Ecke 
sicherer,  jedoch  ist  zuweilen  auch  Kgl— h2 
rathsam. 

24.     g2— g3. 

Um  den  Springer 

von  f  4  surückzulialteii. 

24. 
25. 
26. 


28. 
29. 
30. 


82. 
33. 


37. 
38. 
39. 


EÄ  ^  ^  mt  ^  mm     tiL 


Sd5— e3. 
Sf8— gl. 
27.     Tfl  n.  f6. 


d3— d4. 
c3  n.  d4. 
Se3— f5. 


31.     e4n.f5. 


Tdl— d2. 
Td2— e2. 

34.  Lb3  n.  c2. 

35.  Sgl  n.  e2. 

36.  a4— a5. 
Se2— f4. 
Sf4— e6. 
Se6— d8. 

40.  a5— a6. 

41.  Sd8n.c6 


c7— c6. 
Dd8— e7. 
Tf8— f6. 
g7  n.  f6. 
e5  n.  d4. 
Ta8~e8. 
Ld7  11.  f5. 
Sg6— f8. 
De7— e4. 
De4  n.  c2. 
Te8n.e2t 
d6-— d5. 
Sf8— d7. 
Sh6— f7. 
Sf7— d6. 
Kh8— g8. 
b7  n.  a6. 
Sd7— b6. 


42. 
43. 
44. 
45. 
46. 
47. 


Sc6— b4. 
Sb4  n.  d5. 
Lc2— b3. 
Lb3n.d5t 
Ld5— e4. 
Le4  n.  h7. 


a6— a5. 
Sb6  EL  d5. 
Sd6  n.  f5. 
Kg8— f8. 
Sf5  n.  d4. 
a5 — a4. 


Dieser  Zug  ist  ein 
Fehler,  Schwarz  hätte  mit  f6— fö  und  dem- 
nächst Kf8 — g7  gewinnen  müssen. 

Lh7— bl. 


48. 
49. 
50. 
51. 
52. 
53. 
54. 
55. 


Lbl— a2. 
g3— g4. 
La2— b3. 
Lb3  n.  a2. 
h3— h4. 
g4— g5. 


a4— a3. 
Sd4— e2. 
Se2— c8. 
a3— a2. 
Sc3  n.  a2. 
Kf8— g7. 
f6— f5. 


Kh2 — g3  und  nach  Abtausch  des 
Bauers  f5  wird  das  Spiel  remis. 
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Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 

3.  Lfl— c4. 
1  c2— c3. 

5.  d2— d3. 

6.  b2-b4. 

7.  Lei— b2. 

8.  h2— h3. 

9.  0—0. 

10.    Kgl— h2. 

9.  I.  f  Mfi. 
Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 

3.  Lfl— c4. 

4.  c2— c3. 

5.  0—0. 

6.  d2— d4. 

7.  Lcl~g5. 

8.  Kgl— hl. 


Dr. 
6 


Schwarz. 

e7 — e5. 
Sb8— c6. 
Lf8— c5. 
Sg8— f6. 
d7— d6. 
Lc5— b6. 
0—0. 
h7-h6. 
Kg8— hS. 
Sf6— h7. 


Ffinfisehnte  Partie. 

Weiss. 


11. 

12. 
13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19. 
20. 


Sf3— gl. 
e4  n.  fö. 
f2— f3. 
g2-g4. 
Tfl  n.  gl. 
Tgl-g3. 
Tg3  n.  f3. 
Sbl— d2. 
Sd2  n.  f3. 
Kh2— hl. 


Sehwarx. 
f7— fö. 

.Tf8n.f5. 
Dd8— h4. 
Lb6n.glt 
Sh7— g5. 
Tf5n.f3. 
Lc8  n.  g4. 
Sg5n.f3t 
Dh4— f2t 
Lg4  n.  f3  u.  gewinnt. 


(Die  Partie  ist  von  Seiten  der  Weissen 
sehr  schwach  gespielt.) 


Sechzehnte  Partie. 


fiieloiD. 

Schwarz. 

e7— e5. 

Sb8— c6. 

Lf8— c5. 

Le5— b6. 
(Siehe  9.  Spiel.) 

^8— f6. 

Dd8— e7. 

d7— d6. 

h7— h6. 


9. 

10. 

11. 

12. 

13. 

14. 

15. 


Weiss. 

Lg5  n.  f6. 
d4— d5. 
Sf3— el. 
Sei- d3. 
Sbl— d2. 
Ddl— f3. 
Tal— el. 


Schwarz. 

De7  n.  f6. 
Sc6— e7. 
g7— g5. 
Se7— g6. 
h6— hÖ. 
Df6— 67. 


gö— g4. 
Dieser  Zug  ist  nicht 
vortheilhaft,  weil  nun  Weiss  wiederum  (Ge- 
legenheit, f2 — f4  zu  ziehen  hat. 


1        # 


^^m 
n 
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Zweite  Abtheilung.     EittfTnungeii. 


WeiM. 

Wein. 

Schwan. 

16. 

Df8— e2. 

hö     h4. 

25. 

e4— e5. 

b7— b5. 

17. 

f2— f4. 

e5n.f4. 

26. 

Lc4— b3. 

0—0—0. 

18. 

Sd3  n.  U. 

Sg6— e5. 

27. 

e5 — e6. 

f7n.e6. 

19. 

Lc4— b8. 

g4— g3. 

28. 

d5  n.  e6. 

Ld7— e8. 

20. 

h2— hS. 

a7 — aö. 

29. 

a2— a4. 

d6— d5. 

21. 

Sd2— c4. 

Lb6— (2. 

80. 

Sd3-f4. 

ThS- f8. 

22. 

Tel— dl. 

Se5  n.  c4. 

81. 

Sf4  n.  d5. 

Tf8n.flt 

23. 

Lb3  n.  c4. 

Lc8— d7. 

32. 

Tdl  n.  fl. 

De7— c5. 

24. 

Sf4— d3. 

Lf2— a7. 

83. 

Sd5— fS  und  g 

«winnt. 

Siebenzehnte  Partie. 


1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 
10. 


WeiM. 

e2— e4. 
Sgl-f3. 
Lfl— c4. 
c2— c3. 
a2— a4. 
d2— d4. 
0—0. 
a4 — a5. 
Lei— e3. 
d4— d5. 


0.  b.  CaM. 

Schwarz. 

e7 — e5. 
Sb8— c8. 
LfS— c5. 
Lc5— b6. 
a7— a6. 
Dd8— e7. 
d7— d6. 
Lb6— a7. 
Sg8— f6. 


In  diesem  Falle,  wie  häufig,  ist  das  Vor- 
rücken des  Bauen  d4 — d5  unvortheilhaft, 
indem  hiedurch  der  Läufer  c4  seiner  An- 
grififslinie  beraubt,  und  das  Eindringen  in 
das  feindliche  Spiel  erschwert  wird. 
10 Sc6— d8. 

11.  Lc4— d3.  0—0. 

12.  c3— c4.  Sf6— g4. 

13.  Le3n.a7.  Ta8n.a7. 

14.  h2— h3.  Sg4— h6. 

15.  g2-g4. 

Um  f7— f5  vorzubeugen. 

15 Kg8— h8. 

16.  Sbl— c3.  g7— g6. 


WelBi.  Schwarz. 

17.  Ddl— d2.  Sh6— g8. 

18.  Dd2— e3.  Ta7— a8. 

19.  Kgl— h2.  f7— f6. 

20.  Tfl— gl.  Sd8— f7. 

21.  Tgl— gS.  Sf7— h6. 

22.  g4— g5.  Sh6— f7. 

23.  h3— h4.  Sf7— d8. 

24.  Tal— gl.  f6— f5. 

Ungeachtet  manchen 
Aufenthaltes  hat  Schwarz  doch  seinen  Zweck, 
f7 — f5  zu  ziehen,  erreicht. 

25.  e4  n.  f5.  Lc8  n.  f5. 

26.  Sc3— e4.  c7— c5. 

27.  b2— b4.  c5  n.  b4. 

28.  Tgl— bl.  b7— b5. 

29.  c4  n.  b5.  a6  n.  b5. 

30.  Tbln.  b4.  Ta8  n.  a5. 

31.  De3— b6.  Ta5— a3. 

32.  Db6  n.  b5.  De7— a7. 

33.  Tb4— b2.  Lf5— d7. 

34.  Db5— c4.  Tf8— f4. 

35.  Dc4— c2.  Ld7— f5. 

Weiss  kann  jetzt  einem 
entscheidenden  Verluste  nicht  mehr  entgehen. 
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^1 


WtiM. 

Schwan. 

Weist. 

Schwarz. 

36. 

Se4— c8. 

Da7— c5. 

39. 

De2— e4. 

m   f4. 

37. 

LdS  n.  f5. 

Ta8  n.  c3. 

40. 

De4— e2. 

Dc5  n.  d5    und 

38. 

Dc2    e2. 

Tf4iLf5. 

gewinnt. 

Achtzehnte  Partie. 


9»kiif. 

Bttfitik. 

WelM. 

Schwara. 

1. 

e2-e4. 

e7 — e5. 

2. 

Sgl— f3. 

Sb8— c6. 

3. 

Lft~c4. 

Lf8— c5. 

4. 

Rochirt, 

Sg8-f6. 

5. 

d2--d3. 

d7— d6. 

6. 

Lei— g5. 

h7— h6. 

7. 

Lg5— h4. 

g7— g5. 

8. 

Lh4    g3. 

h6— h5. 

9. 

h2— h4. 

Woin  Weiss  statt  dieses  Zages  Sf3  n.  g5 
^It,  80  antwortet  Schwarz  h5— h4. 

9 Lc8— g4. 


Weiss.  Schwan. 

10.     c2— c3. 

Auf  h4  nimmt  g5  wäre  h.5 — h4  mit  Vor- 
theil  geschehen. 


10. 

Dd8-d7. 

11. 

d3— d4. 

e5  n.  d4. 

12. 

e4 — e5. 

d6  n.  e5. 

13. 

Lg3  n.  e5. 

Sc6  n.  e5. 

14. 

Sf3  n.  e5. 

Dd7— f5. 

15. 

Se5  n.  g4. 

h5  n.  g4. 

16. 

Lc4— d3. 

Df5— d5. 

17. 

b2— b4. 

Rochirt. 
Schwarz    giebt    hier 

eine 

Figur  auf,  wie 

sich  jedoch  gleich  zeigt, 

ist  dies  Opfer  vollkommen  gerechtfertigt. 
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Zweite  Abtheilnng.    Sröfiiiiuigen. 


Weiss. 

18.  C3— C4. 

19.  b4n.c5. 

20.  f2— fS. 

21.  f3n.g4. 

22.  Ddl— el. 
28.  Del  n.  e3. 


Schwarz. 

Dd5— c6. 
Th8  n.  b4. 
TdS— hS. 
Dc6— e8. 
De8— est 
D4  IL  e3. 


Weiss. 

24.  g2— g3. 

25.  Kgl^g2. 

26.  Kg2— f3. 

27.  Ld3  n.  fl. 


Schwan. 

Th4— hl  t 
Th8— h2t 
Tbl  n.  fit 
Th2— f2t  and 


gewinnt. 


Das  Oambit  des  Capt  Evans. 

Dieses  sehr  beliebte  und  geistreiche  Spiel  ist  eine,  in  neuerer  Zeit  zuerst  von 
dem  englischen  Schachspieler  Capitain  Evans  in  Vorschlag  gebrachte,  Variante  des 
Giuoco  piano,  weshalb  wir  sie  diesem  Spiele  folgen  lassen.  Sie  bildet  mit  dem  Zuge 
4)  b2 — b4  eine  Fortsetzung  desselben,  mit  der  zwar  ein  Bauer  preisgegeben,  jedoch 
die  Bildung  eines  starken  Centrums  und  ein  sehr  nachhaltiger  Angriff  erzielt  wird. 

e2— 64.      e7  — e5. 
Sgl— 18.    Sb8— c6. 
Lfl  — c4.    Lf8-— c6. 

ba-M.   

Erstes  Spiel. 

Weiss.  Schwärs. 

Verlust   des   Schwarzen   im    Interesse    des 
weissen  Spiels  verwendet  werden  kann. 

Das  Gambit  Evans  ist  ein  mit  Auf- 
opferung eines  Bauers  durch  einen 
wichtigen  Tempogewinn  verstärktes 
Giuoco  piano. 

4 .    Lc5n.b4. 

Schwarz  ist  nicht  ge- 


Schwarz. 

e7— e5. 

Sb8-c6. 

Lf8-c5. 


Weiss. 

e2-e4. 
Sgl-f3. 
Lfl-c4. 
b2~b4. 

Dieser  Bauer  wird  aufgegeben,  damit  die 
nehmende  Figur  im  nächsten  Zuge  durch 
c2 — c8    zurück    gedrängt   und    der  Tempo- 
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W«iM.  BchwArs. 

zwmigeni  diesen  Bauer  zn  nehmen.  Es  kann 
aach  der  Läufer  nach  bS  zurückgezogen 
werden,  alsdann  ist  es  für  Weiss  nicht  vor- 
theilhaft  5)  b4 — b5  zu  ziehen.  Es  würde 
folgen  Sc6— a6  und  auf  6)  Sf3  n.  e6,  Dd8— 
f6.  Besser  ist  noch  auf  Lc5— b6,  5)  a2— a4 
zu  ziehen.  —  Nimmt  im  4.  Zuge  der  Springer 
c6  den  Bauer  b4,  so  antwortet  man,  6)  c2 
— cS,  womit  der  Springer  nach  c6  zurück- 
getrieben, und  dieselbe  Stellung  herbeigeführt 
wird,  als  wenn  der  Läufer  auf  5)  c2— c3 
sich  nach  c5  begiebt. 

Nach  Sc6n.b4  wäre  es  fehlerhaft,  wenn 
Weiss  zöge  6)  SfS  n.  e6.  Es  würde  folgen 
Dd8— f6,  und  auf  6)  d2-d4,  Lc5n.d4; 
weil  dieser  Läufer  ohne  Verlust  der  Dame 
nicht  wiedergenommen  werden  könnte. 

5.    c2— c8. 

lian  kann  auch  hier  6)  0—0  ziehen. 
Dieser  Zug  ist  jedoch  nicht  vortheilhaft,  weil 
er  Schwarz  Gelegenheit  zu  der  sehr  gün- 
stigen Vertheidignng  5}Sg8— fegiebt;  folgt 
dann  6)  c2— c3,  so  geschieht  Lb4 — aö  und 
auf  7)  d2— d4,  rochirt  Schwarz  und  erhält 
bei  gleicher  Stellung  den  gewonnenen  Bauer. 

5 Lb4-c5. 

Der  Läufer  kann  sich 
ausserdem  nach  a6,  e7,  (4.  Spiel)  d6  (3.  Spiel) 


WaiM.  Schwarz, 

und  f8  (s.  4.  Partie)  zurückziehen.  Von 
diesen  Zügen  verdient  nur  Lb4— a5  Beach- 
tung.    (Siehe  6.  Spiel.) 

6.  0—0. 

Es  könnte  auch  d2— d4  geschehen: 

6.  d2— d4.  e5  n.  d4. 

7.  0—0  am  besten.      d7— d6. 

(Ueber  Sg8— f6  siehe 
2.  Spiel.)  Auf  d4  n.  c8  folgt  e4-~e6  mit  sehr 
starkem  Angriff  oder  Lc4n.  f7t  und  dann 
Ddl— döf. 

8.  c8n.d4.  Lc5 — ^b6  und  die 
Stellung  ist  dieselbe,  die  in  diesem  Spiele 
behandelt  wird. 

6 d7— d6. 

Es  könnte  sich  auch 
der  Läufer  nach  b6  zurückziehen.  Ueber 
Sg8— f6  siehe  2.  Spiel. 

7.  d2— d4.  e5  il  d4. 

8.  c8  n.  d4.  Lc5— b6. 

Dies  ist  die  wichtigste 
Stellung  des  Gambit  Evans.  Die  Züge  bis 
dahin  gelten  für  die  stärksten,  die  gemacht 
werden  können.  Der  Angriff  kann  nun  mit 
9)  Lei — b2  o.  d4— d5  und  auf  verschiedene 
andere  Arten  fortgesetzt  werden,  wie  man 
in  den  Partien  finden  wii-d. 
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Zweite  Abtheilimg.    Eröffnungen. 


WelM.  Schwan. 

9.     Lcl-b2. 

Der  Läuferzug  geschieht,  um  im  nächsten 
Zuge  d4'-d5  folgen  zu  lassen.  Alsdann  ist 
sowohl  der  Springer  c6,  als  auch  der  Bauer 
gl  angegriffen,  und  Schwarz  verliert  minde- 
stens einen  Bauer. 

9 Sg8-f6. 

Geschieht  statt  dessen: 

Lc8—g4,  so  folgt: 

Lc4--b5.  a7— a6. 

Lb6— a4.  d6-d5. 

e4  n.  d6.  Dd8  n.  d5. 

Sbl— c8.  Lg4  n.  fS. 

Sc3n.d5.  Lf3n.dl. 


9. 
10. 
11. 
12. 
IS. 
14. 


WelM.  Schwärt. 

15.  Sd6  n.  b6.  c7  n.  b6. 

16.  Tal  n.  dl  und  Weiss  muw  gewinnen. 

10.  (14- d5.  Sc6-e7. 

Der  Springer  kann 
auch  nach  a5  gehen,  alsdann  geht  Lc4 — d8, 
und  es  ist  fraglich,  welches  Spiel  das  bessere  ist. 

11.  Lb2n.f6.  g7n.f6. 

12.  Sf3— d4.  Lb6iLd4. 

Schwarz  kann  hier 
auch  rochiren  oder  Springer  e7  nach  g6 
ziehen.  In  allen  Fällen  ist  aber  die  treff- 
liche Stellung,  des  Weissen  wohl  den  Baner 
werth,  den  Schwarz  mehr  besitzt. 


Weisg. 

1.  e2-e4. 

2.  Sgl-f3. 
8.  Lfl-c4. 

4.  b2-b4. 

5.  c2— c3. 

6.  0—0. 


Zweites  Spiel. 

Schwarz.  Wein. 

e7-e5.  7.  d2— d4. 

Sb8— c6.  8.  c3n.d4. 

Lf8-c5.  9.  e4— eö. 

10.  Lc4— b5. 


Lcö  n.  b4. 
Lb4— c5. 
Sg8— f6. 


Schwärs. 

e5  n.  d4. 
Lcö— b6. 
d7— d5. 
Sf6— 84. 


11.    Lei — a3  und  Weiss  hat  einen 
sehr  starken  Angriff. 


Drittes  SpieL 


1. 
2. 
3. 
4. 
5. 

6. 
7. 


WelM. 

e2— e4. 
Sgl— f3. 
Lfl— c4. 
b2— b4. 
c2-c8. 


Schwarz. 


e7 — e5. 
Sb8— c6. 
Lf8— c5. 
Lcö  n.  b4. 

Lb4-e7. 

Ein  schlechter  Rück- 
zug des  Läufers. 
Ddl-b3.  Sg8-h6. 

d2-d4.  Sc6-aö. 

Im    Falle    Schwarz   rochirt, 
oder  den  Bauer  d4  nimmt,  geschieht  Lei  n.  h6. 


8. 

9. 
10. 
IL 
12. 
13. 


WelM. 

SehwftR. 

Db3-a4. 

Sa5  n.  c4. 

Da4  n.  c4. 

Sh6-g4. 

d4  n.  eö. 

0-0. 

b2-h3. 

Sg4-h6. 

Lei  n.  h6. 

g7  n.  h6. 

0-0. 

Weiss  hat 

seinen  Bauer  zorftck- 

gewonnen 

und 

die   bessere  Stel- 

lung. 

Viertes  SpieL 


WelM. 

1.  e2-e4. 

2.  Sgl-f3. 

3.  Lfl-c4. 


Schwarz. 

e7  — eö. 

Sb8-c6. 

Lf8-cö. 


Weise. 

4.     b2-b4. 
ö.     c2— c3. 


Schwan. 

Lcö  n.  b4. 
Lb4— de. 

Sehr  mangelhaft. 
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Wein. 

Schwärs. 

6.     0-0. 

Sg8-f6. 

7.    d2-d4. 

Sf6  n.  e4. 
Schwarz  würde  hier 

besser  rochiren, 

indessen  würde    anch  als- 

dann  Weiss  ein 

viel 

stärkeres  Spiel  haben, 

weil  der  ganze 

rechte 

Flügel  des  Schwarzen 

gelahmt  ist. 

■wmtm         01 

WeiM. 

Fünft 

Schwarz. 

1.    e2-e4. 

e7— e5. 

2.    Sgl-f3. 

Sb8-c6. 

3.    Lfl-c4. 

Lf8-c5. 

4.    b2-b4. 

Lc5  IL  b4. 

5.    c2-c3. 

Lb4-a6. 

Weist.  Schwan. 

8.  d4  n.  e5.  Ld6  n.  e5. 

Wenn    Springer    c6 
nehmen  würde,  so  folgt  Tfl— el. 

9.  Sf3n.e5.  Sc6n.e5. 
10.     Ddl-d5 

und  gewinnt  eine  Figur. 

Spiel. 

Weiss.  Schwarz, 

einer  sehr  günstigen  Vertheidignng.  Statt 
dessen  musste  d2 — d4  geschehen  nnd  erst  im 
folgenden  Zuge  die  Rochade  stattfinden. 


6. 


Dieser  Zug  ist  eben 
80  gat,  wie  Läufer  b4— c5,  nur  mnss  man, 
im  Falle  Weiss  im  nächsten  Zuge  d2— d4 
zieht,  mit  e5  n.  d4  antworten  und,  wenn  dann 
Weiss  Tochirt,  d7— d6  ziehen,  auf  c3n.  d4 
den  Laufer  a5  nach  b6  zurückziehen,  womit 
das  Spiel  die  SteUung  hat,  die  wir  bereits 
im  1.  Spiele  erörtert  haben.  Wir  kommen 
auf  diesen  Umstand  noch  einmal  zurück. 

6.     0-0. 

Dieser  Zug,  der  früher  für  den  besten  ge- 
halten wurde,  giebt  Schwarz  Gelegenheit  zu 


....  Sg8— f6  ambesten. 

Es  kann  jedoch  anch 
d7— d6  geschehen,  worauf  Weiss  mit  d2— 
d4  den  AngrifF  fortsetzt,  und  Schwan  nach 
dem  Abtausch  der  Bauern  den  Läufer  nach 
b6  zurückzieht  Alsdann  nehmen  die  Spiele 
wiederum  die  im  letzten  Diagramm  ange- 
gebene Stellung  ein. 


7.     d2-d4. 


0-0. 


Wenn  Schwan  jetzt 
irgend  einen  andern  Zug  macht,  so  wird 
sein  Spiel  sehr  heftigen  Angriffen  ausgesetzt. 
(Siehe  das  folgende  Spiel.) 


^    .■    -■■■•■.        ^ffcS^ — « — mw^. 
S3     ^^M  r4^m    ar:^ 
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Zweite  AMheilnng.    Erfiffnangen. 


Weiff.  Schwan. 

8.  d4  n.  e5. 

Das  nächste  Spiel  behandelt  Ddl— c2. 

8 Sf6  n.  e4. 

9.  Ddl-c2.  d7-d5. 

10.  Tfl-dl. 


Auf  Lei — a3  geschieht: 


10. 
11. 
12. 
18. 


Lcl^aS. 
Tfl— dl. 
Lc4  n.  d5. 
c3— c4. 


Tf8— e8. 
Lc8— e6. 
Le6  n.  d5. 
Se4 — g5  mit  gutem 


Spiel.  (S.  Partie  Anderssen-Dnfresne.) 
Lc8  — e6. 


10 

11.     Lcl~e3. 


f7-f5. 
Schwarz  hat  ein  sehr 
gutes  Spiel.   Fehlerhaft  ist  es,  wenn  Weiss, 


WeiMk  Schwan, 

wie  folgt,  mit  dem  Läufer  c4  den  Bauer  d5 
nimmt,  in  der  Hoffnung  durch  c8 — c4  ihn 
mit  gutem  Angriff  zurück  zu  gewinnen. 

12.     Lc4n.d5. 

Ein  unrichtiger  Zug,  indessen  befindet  sich 
Weiss  bereits  in  keiner  vortheilhaften  Stel- 
lung und  muss,  da  Schwarz  überdies  einen 
Bauer  mehr  hat,  bei  richtig  fortgesetztem 
Spiel  desselben,  verlieren. 


12 

13.  c3-c4. 

14.  Dc2~b3. 

15.  Le3— cl. 

16.  Db3-a3. 
muss  gewinnen. 


Le6  n.  d5. 
Sc6-b4. 
f5-f4. 
Se4— c5. 
Sb4-d3 


und 


Sechstes  SpieL 

üdiMreiiiftiiiimeiid  mit  dem  vorigen  Spiel  bis  mm  %,  Zuge  dei  Weinen. 

(Siehe  das  letzte  Diagramm.) 


Weiea.  Schwarz. 

8.  Ddl-c2. 

Um  im  nächsten  Zuge  den  Bauer  e5  zu 
nehmen. 

8 d7-d6. 

Ein  fehlerhafter  Zug, 
dessen  nachtheilige  Folgen  jedoch  sehr  ver- 
steckt sind.  Aus  diesem  Ghrunde  wird  das 
Spiel  weiter  ausgeführt.  Die  richtige  Ant- 
wort auf  8)  Ddl— c2  ist  Dd8— e7,  und  als- 
dann hat  Weiss  keinen  Vortheil,  der  den 
Verlust  des  Bauern  aufwiegt.  (Siehe  das 
folgende  Spiel.) 

9.  d4n.e5.  Sc6  n.  e5. 

10.  Sf3  n.  e5.  d6  n.  e5. 

11.  Lcl-a3.  Tf8-e8. 

12.  Tfl-dl.  Sf6-d7. 

Auf  Lc8— d7  ant- 
wortet Weiss  Dc2— bS   und  der  Punkt  f7 


Weiaa.  Schwärs, 

kann  ohne  Verlust  nicht  noch  einmal  ge- 
deckt'werden. 

13.  Dc2-b3.  Dd8-f6. 

14.  Tdl-d3.  Df6-g6. 

15.  Td3-g3.  Dg6-h5. 

16.  Db3-a4.  La5-b6. 

Besser  wäre  hier  wohl 
b7— b5,  jedoch  wird  auch  dann  das  Spiel 
für  Weiss  siegreich  sein. 

17.  Tg3-f3.  .  Sd7-f6. 

18.  Tf3  n.  f6.  g7  n.  f6. 

19.  Da4n.e8t  Kg8— g7. 

20.  De8— f8t  Kg7— g6. 

21.  Df8— gSf  Kg6— h6. 

22.  La3— f8. 

Schachmatt. 
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Siebentes  Spiel. 

Btollnng  naoh  dem  8.  Zuge  dee  Weiefen  im  leohften  Spiel. 


WeiM. 

Schwarz. 

8. 

Dd8-e7. 

9. 

Lei— a3. 

d7— d6. 

10. 

d4  n.  e5. 

Sc6  n.  e5. 

Weiss.  Schwan. 

11.  Sbl— d2.  Die  SteUungen  sind 
gleich,  Schwarz  hat  jedoch  einen 
Bauer  mehr. 

Achtes  Spiel. 

Aus  den  vorangegangenen  Spielen  sieht  man,  dass,  wenn  Schwarz  im 
5.  Zage  den  Läufer  nach  a5  zieht,  und  Weiss  im  6.  Zuge  rochirt,  der  Zug 
6)  Sg8 — f6  Schwarz  eine  sehr  vortheilhafte  Vertheidigung  gewährt.  In  diesem 
Spiele  wird  nun  gezeigt,  dass  Weiss,  wenn  er  im  5.  Zuge,  statt  zu  rochiren, 
sofort  den  d-Bauer  zwei  Schritte  vorrückt,  jene  vortheilhafte  Vertheidigung  un- 
möglich macht.  Es  handelt  sich  demnach  nur  um  eine  Aenderung  in  der  Reihen- 
folge der  Züge. 


WeiM.  Schwarz. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5. 

2.  Sgl— f3.  SbS— c6. 

3.  Lfl— c4.  LfS— c5. 

4.  b2— b4.  Lc5n.b4. 

5.  c2— c3.  Lb4— a5. 

6.  d2-d4. 

Dieser  Zag  zwingt  Schwarz,  den  in  den 
weissen  Spielen  angegebenen  Weg  der  Ver- 
theidigung zu  verlassen. 

7 e5n.  d4. 


Weiss.  Schwarz. 

8.      0—0.  Sg8— f6. 

Damit  die  in  den 
vorigen  Spielen  mitgetheilte  für  Schwarz 
günstige  Stellnng  herbeigef&hrt  werde,  musste 
SgS— f6  geschehen.  Dieser  Zug  ist  aber  in 
der  jetzigen  SteUung  falsch,  wie  wir  gleich 
sehen  werden.  Ebenfalls  nachtheilig  fiir 
Schwarz  ist  8)  d4  n.  c3,  oder  d4— d3.  Siehe 
das  10.  und  11.  Spiel.  Richtig  ist  dagegen 
8)  d7— d6  oder  Lc5 — b6,  womit  das  Spiel  zu 
der  im  ersten  Diagramm  angegebenen  Haupt- 
stellung geführt  würde. 


140 


Zweite  Abtheilung.     ErOfftumgen. 


Weiss.  Schwarz.   ,  Weiss.  Schwan. 

9.     Lei— a3.  9 Sf6  n.  e4. 

Diesen  trefflichen  Zng  vei^anlct  die  Theorie  ^^^'  ^^"^^  "*^*  ^'  ^P^*^' 

des  Evansgambit  dem  Scharfsinn  des  Herni  ^^'     ^^^      ^^-                 Se4— d6. 

Suhle.  1 1 .    Lc4  n.  f7t  u.  hat  ein  siegreiches  Spiel 

Neuntes  Spiel. 

Stellung  naeh  dem  9.  Zuge  des  Weiiien  im  aehten  Spiel 


mm  *  1  ■  4      :  *  mr  4 
41 


9 d7— d6.  12.     Tfl— el.  e5— e4. 

10.  e4 — e5.  d6  n.  e5.  13.    Sbl — d2  und  das  schwarze  Spiel 

11.  Ddl— b3.  Dd8— d7.  .  ist  unhaltbar. 


b 


1     "1 
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Zelintes  Spiel. 


Weisi. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 

3.  Lfl— c4. 

4.  b2— b4. 

5.  c2— c3. 

6.  d2— d4. 

7.  0—0. 


Schwan. 

e7 — e5. 
Sb8— c6. 
Lf8— c5. 
Lc5  n.  b4. 
Lb4— a5. 
e5  n.  d4. 
d4iLc3. 


WelsB.  Schwarz, 

winnt  Schwarz  zwar  einen  zweiten  Bauer, 
indessen  ist  sein  Spiel  sehr  mangelhaft  ent- 
wickelt und  den  Angriffen  der  feindlichen 
Figuren  preisgegeben. 

8.     Ddl— b3.  Dd8— f6. 

Ueber  Dd8— e7  siehe 
das  lulchste  Spiel. 
[).     e4— e5.  Df6— g6. 


Mit  diesem  Zuge  ge-      10.      Sbl  n.  cd. 


La5  n.  c3. 


Schwarz  kann  auch  Sg8— e7  ziehen,  als- 
dann geschieht: 
10 Sg8— e7. 

11.  Sc3- e2.  0—0. 

12.  Lei— a3.  Tf8— es. 

13.  Sfö— h4.  Dg6— h5. 

14.  Sc2— gS.  Dh5  n.  h4. 

15.  Lc4n.f7t  KgS— f8. 

16.  Lf7— gS.  Sc6n.e5. 

Auf  Dame  h4-f4 
folgt  Sg3— h5  und  dann  Sh5  — f6;  auf  d7 
~d5  aber,  Db3  n.  d5. 


17. 
18. 
19. 
20. 
21. 
22. 


f2— f4. 
Tfl  n.  (3. 
Tal— fl. 
Kgl— hl. 
Lg8  n.  b3. 
f4— f5. 


Se5— fl3t 
Dh4-f6. 
Df6— b6t 
Db6  n.  b3. 
d7— d6. 
Sc7— gS. 


23.  Sg3— h5.  Sg8— f6. 

24.  Sh5  n.  f6.  g?  n.  f6. 

25.  La3— b2  und  Weiss  muss  gewinnen. 

Sg8— e7. 
0—0. 
Dg6— h5. 
KgS— h8. 
d7— d6. 
Lc8— f5. 
Lf5— g4. 
Se7— g6. 
f7— f6. 
Dh5  IL  g4. 
f6  n.  g5. 
gewinnt 


11. 

ms  n.  c3. 

12. 

Sf3— g5. 

13. 

Lc4— d3. 

14. 

Ld3  n.  h7t 

15. 

f2— f4. 

16. 

Lh7— e4. 

17. 

Le4— f3. 

18. 

Dc3— d3. 

19. 

e5— e6. 

20. 

Lf3  n.  g4. 

21. 

Dd3  n.  g6. 

22. 

Lei— b2  und 

142 


Zweite  Abtheilung.     Eröffnungen. 


Eilftes  Spiel. 

Stellung  nach  dem  8.  Zuge  des  Weissen  im  sehnten  SpieL 


1'  ^:^^#'  ^^     J. 


^f^^gy^A 


^Mm^^ 


,m^M^^ 


Weiss.  Schwan. 

8. Dd8-e7. 

9.  e4— e5  u.  hat  ein  sehr  starkes  Spiel. 
Für  Weiss  nachtheilig  wäre: 


9.  Sbl— c3. 

10.  Db3n.  c3. 

11.  e4— e5. 

12.  Dc3-c2. 


La5  n.  c3. 
Sg8— fB. 
Sf6— e4. 
Se4— c5. 


Weiss. 

13. 

Lei  — g5. 

14. 

Tfl-el. 

15. 

Tal-dl. 

16. 

Lg5— h4. 

17. 

Tel— e4. 

18. 

Lh4-g3. 

b7 


Schwärs. 
De7— f8. 
Sc5— e6. 
h7— h6. 
DfS— c5. 
g7— g5. 
-b5  und  Schwan 


hat  das  bessere  Spiel. 
Zwölftes  Spiel. 
Stellung  nach  dem  8.  Zuge  des  Weissen  im  achten  SpieL 


WM 


it:: 


;g 


&,. j ,ÄJ,., ,  ,„  All 

»    P1    M    151 
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W«i8s. 

8 

9.    Sf3-g5. 

10.  e4— e5. 

11.  Ddln.d3. 

12.  Dd3-h3. 


Schwarz. 

d4-d3. 
Sg8-h6. 
0-0. 
Besser  als  Sc6  n.  e5. 

g7-g6. 
Kg8-g7. 


13.    Dh3n.h6t.  Kg7n.h6. 


Weiss.  Schwarz. 

14.  Sg5-f7t  Kh6-g7. 

Auf  Kh6-h5    folgt 
Lc4 — e2t  und  Weiss  moss  gewinnen. 

15.  Lcl-h6t  Kg7-g8. 

16.  Sf7n.d8t  Kg8-h8. 

17.  Lh6n.f8.  Sc6n.d8. 

18.  Lf8-e7.  Sd8-e6. 

19.  Le7— f6t  und  Weiss  gewinnt. 


Das  Resultat  der  vorangegangenen  Spiele  lässt  sich  dahin  zusammenfassen, 
dass  das  Gambit  Evans  ein  sicheres  Angriffisspiel  ist,  und,  von  beiden  Seiten 
richtig  gespielt,  zu  der  Stellung 


K  i?L,  M. 


■^ 


^1 


führt,  in  der  Weiss  den  Zug  und  einen  sehr  starken  Angriff,  Schwarz  jedoch 
einen  Bauer  mehr  hat.  Es  bleibt  sich  gleich,  ob  Schwarz  im  5.  Zuge  den 
Läufer  nach  c5  oder  a5  zieht,  nur  muss  im  letzteren  Falle,  wenn  Weiss  im 
6.  Zuge  nicht  rochirt,  sondern  d2 — d4  zieht,  Schwarz  mit  e5  n.  d4,  auf 
7)  Rochade,  mit  d7 — d6  antworten,  und  auf  8)  c3  n.  d4  den  Läufer  nach  b6 
zurückziehen.  Der  Anziehende  muss  im  Auge  haben,  dass,  sobald  5)  Lb4 
— a5  gegangen  ist,  die  Fortsetzung  6)  Rochade,  wegen  6)  Sg8 — f6  fftr  ihn 
nachtheilig  ist.  Zahlreiche  Varianten,  die  in  den  Spielen  nicht  ausgeführt  sind, 
werden  in  den  erläuternden  Partien  Erwähnung  finden. 
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Zweite  Abtheilung.     Eröffnungen. 


1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 


Weiss. 

e2  — e4. 

Sgl-f8. 

Lfl-c4. 

b2-b4. 

c2-c3. 

0-0. 


Gespielte  Partien, 
Erste  Partie. 

Schwarz. 

e7  — e5. 


Sb8-c6. 
Lf8-c5. 
Lc5  n.  b4. 
Lb4-a5. 


Dieser  Zug  ist  nicht  richtig,  es  hätte  d2 — 
d4  geschehen  müssen. 

6 d7-d6. 

Stärker  wäre  Sg8— f6. 
e5  n.  d4. 
Lc5-b6. 
Sg8-f6. 


7. 

8. 

9. 

10. 


d2-d4. 
c3  n.  d4. 
Lcl-b2. 
Sbl-d2. 


Weiu.  Schwan. 

nicht  Sc6 — a5  der  bessere  Zug  ist.     ADer- 

dings  nimmt  dann  der  Springer,  nachdem 

der  Läufer  c4 — d3  gezogen,  auf  dem  Bande 

eine  ungünstige  Stellung  ein. 

12.  Lb2iLf6.  g7n.f6. 

13.  Sf3-h4.  Se7-g6. 

14.  Ddl-h5. 

Ein  sehr  guter  Zug,  der  die  Dame  ener- 
gi^h  ins  Spiel  bringt. 

14 Dd8-e7. 

Hier  wäre  'vielleicht 
Kg8 — hS  vorzuziehen,  um  für  den  Thurm 
die  g-Linie  zu  gewinnen. 


(Siehe  erstes  Spiel.) 


10. 
11. 


d4-d5. 


0-0. 
Sc6— e7. 
Es  fragt  sich,  ob  hier 


15. 
16. 
17. 
18. 
19. 
20. 
21. 


Sh4-f5. 
e4  n.  f5. 
Tal-el. 
Tel-e4. 
Te4-h4. 

Dh5-h6t 
Th4-h3. 


Lc8  n.  f5. 
Sg6  — e5. 
Ta8-e8. 
Kg8-g7. 
Tf8~h8. 
Kg7-g8. 
Se5-g4. 


'y  -^^-^ 


W 


WM 


y//^//M/k„ 


22.     Dh6  — f4.  wähnt  muss  werden,    dass  Weiss   mit  dem 

Ein  Fehler,  der  Schwarz  Gelegenheit  giebt,  Thurm  hS  nicht  nach  g8  ziehen  kann,  weil 

sein     verlornes    Spiel    wieder    herzustellen.  dann  folgt: 
Weit  besser  wäre  Dh6— h4   gewesen.     Er-  22.    Th3— gS.  Lb6n.  f2t 
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W«iM.  Schwane. 

23.  Tfln.t'2  am  besten.   De7— elf 

24.  Tf!2-fl.  Deln.g3. 

25.  h2n.g3.  Sg4n.  h6       und 
Schwarz  moss  gewinnen. 

22 h7-h5. 

23.  Th3-g3.  Kg8-f8. 

24.  h2-h3.  De7-e5. 

25.  Df4  n.  e5. 

Weiss  ist  nun  Abtausch  gezwungen,  denn 
auf  I>f4~f3,  folgt  Sg4— h2;  nimmt  der 
König  den  Springer,  so  gewinnt  h5— h4  den 
Thoim  g3. 

25 Sg4  n.  e5. 


Weiss. 

Schwarz. 

26.     Lc4-b3. 

h5-h4. 

Besser  wäre  Tg3-~a3. 

27.     Tg3-c3. 

Lb6-a5. 

28.     Tc3-c2. 

Th8-g8. 

29.     Kgl-h2. 

La5-b6. 

Besser  wäre  Sd2— c4. 

30.     f2--f4. 

Se5-d3. 

31.     Tc2-c3. 

Ein  Fehler  in  der  allerdings  schon  unhalt- 

baren Lage,   Sd2— c4  Dvürde  das  Spiel  noch 

länger  gehalten  haben. 

31 

Te8-e2.  Weiss 

giebt  das  Spiel 

auf. 

Zweite  Pajüe. 


«iriDil. 

Weise. 

e2-e4. 

Sgl-f3. 

Lfl-c4. 

b2-b4. 

c2-c3. 


erwähnt,  mangelhaft. 
6.     0-0. 


Schwarz. 

e7— e5. 
Sb8-c6. 
Lf8-c5. 
Lc5  n.  b4. 
Lb4-d6. 
Wie  in  den  Spielen 

Dd8-e7. 


Weiss.  Schwarz. 

7.     d2-d4.  Sc6-d8. 

Schwarz  vertheidigt 
sich  in  einer  eben  so  originellen,  wie  unre- 
gelmässigen Art. 


8.  d4  n.  e5. 

9.  Sf3  n.  e5. 
10.     Ddl-d3. 

fi2 — f4  vorbereitend. 

10.     

11.  f2-f4. 


Ld6  n.  e5. 
De7  n.  e5. 


Sg8-.f6. 
De5  n.  e4. 


10 


U6 


Zweite  Abtheilong.    Eröffimiigen. 


WelM. 
12.     Dd3ii.e4t 
18.    Tfl-el. 

14.  Sbl-d2. 

15.  Sd2n.e4. 
de.    Tel  n.  e4. 


yoijial  Uli)  yullitt). 

Weiss. 

1.  e2-e4. 

2.  Sgl^fS. 

3.  Lfl-c4. 

4.  b2^b4. 

5.  c2  — c3. 

6.  0-0. 

7.  d2-d4. 

8.  c3  n.  d4. 

9.  Sbl-c3. 
In  den   Spielen 

Lei — b2  erörtert. 


Schwan. 

Sf6  n.  e4. 
f7-f5. 
8d8-e6. 
f5  n.  e4. 
g7-g6. 


W«ln. 

Sebwuv. 

17. 

Lcl-a8. 

Ke8-f7. 

18. 

Tal-fl. 

d7-d6. 

19. 

g2-g4. 

Th8-g8. 

20. 

Tfl~el 
Spiel  axd. 

und  Schwarz  giebt  das 

9$ptti. 

Bchwars. 

e7— e5. 
Sb8-c6. 
Lf8-c5. 
Lc5  n.  b4. 
Lb4-c5. 
d7-d6. 
e5  n.  d4. 
Lc5-b6. 


Dritte  Partie. 

Weiss.  Schwan, 

doch  ebenfalls  eine  kräftige  Fortsetzuiig  des 
Angriffs. 
9 ^8-f6. 

10.  e4— e5.  d6n.  e5. 

11.  Lei— a3.  sehr  gut 
Der   Läufer   wird    überhaupt    im    Evans 

Gambit  auf  ad  sehr  vortheilhaft  zur  Verhin- 
derung der  foindlichen  Rochade  yerwaadt. 


wurde   an   dieser   Stelle 
Dieser  Zug  gewährt  je- 


11. 
12. 
13. 
14. 
15. 


Tfl-el. 
Ddl-a4t 
Da4  n.  c4. 
Tel  n.  e5. 


Sc6— aö. 
Sa5  n.  c4. 
c7— c6. 
Lc8  — e6. 
Dd8-d7. 


16. 

Te5ii.e6t 

f7  n.  e6. 

17. 

Sf3-e5. 

Dd7-c8 

18. 

Tfl-el. 

Sf6-d5. 

19. 

Sc3  n.  d5. 

c6  n.  d$. 

20.  Dc4-b5t  Ke8-d8. 

21.  Se5-f7t  Kd8-c7. 

22.  La3-d6. 

Schachmatt. 
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Weiss.  Schwus. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5 

2.  Sgl— f3.  Sb8— c6. 

3.  Lfl— c4.  Lf8— c5. 

4.  b2— b4.  Lc5iLb4. 

5.  c2 — c3.  Lc5— f8. 

Ein  nicht  zn  empfeh- 
lender Zug,  der  mehrere  Tempi  ohne  Grund 
preis  giebt. 

6.  d2— d4.  Dd8— e7. 

Eine  sehr  onregel- 
missige,  jedoch  ebenso  originell  durchge- 
fahrte  Vertheidigung. 


Vierte  Partie. 

.  WeiM. 

12.  Ddl— e2. 

13.  La3— b2. 

14.  Sbl— d2. 


7. 

8. 

9. 
10. 
11. 


Lei— a3. 
d4  D.  e5. 
Sf3n.e5. 
0—0. 
Lc4— d3. 


Um  fö~f4  zu  verhindern. 


d7— d6. 
Sc6  n.  e5. 
De7  n.  e5. 
Lc8— e6. 
g7— g5. 


15.  g2— g3. 

16.  Sd2— f3. 

17.  De2— d2. 

18.  a2— a4. 

19.  Dd2— c2. 
Ld3  n.  e4. 
Le4— d3. 
Tal— el. 
Sf3— d2. 

Tel  n.  e6    mit 
drohend. 


20. 
21. 
22. 
23. 


23. 


Schwarz. 

Sg8— e7. 
Lf8— g7. 
Se7— g6. 
Schwarz  ist  jetzt  treff- 
lich entwickelt 

0—0. 
De5— a5. 
h7— h6. 
d6— d5. 
d5  n.  e4. 
f7— f5. 
c7 — c5. 
Da5— b6. 

nachfolgendem   Ld3— c4 

Sg6— e5. 


24.  Telii.e5. 

Ein  feines,  aber  nicht  ganz  richtig  berech- 
netes Manöver,  wie  die  nachfolgenden  Zöge 
lehren. 
24 Lg7  n.  e5. 

25.  Tfl— €l.  Db6— d6. 


26.  f2— f4.  g5  n.  f4. 

27.  g3n.f4.  Ta8— dS. 

Ein  sehr  krüftiger  Zug,  der  den  Angriff 

des  Weissen  gänzlich   znröckschlägt;   denn 

wie  der  Läufer  auch  genommen  werde,  es  folgt 

immer  Dd6  n.  d3  und  entscheidet  die  Partie. 

10* 
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Zweite  Abtheilung.    Eröffnungen. 


Weli<8.  Schwarz.  WeUf.  Schwan. 

28.  Ld3— c4.  Le6n.c4.  31.     Khl— gl.  Kg8— h8. 

29.  Sd2n.c4.  Dd6— göf  32.     Sc4n.e5.  Tf8— gSf 

30.  Kgl— hl.  Dg6~c6t  Weiss  giebt  die  Partie  auL 


1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 


m 


r     tu     m 


Weiss. 

e2  — e4. 
Sgl-f3. 
Lfl— c4. 
0—0. 
b2— b4. 
c2— c8. 


Ftlnfle 

fttflig. 

Schwarz. 

e7 — e5. 
Sb8— c6. 
Lf8— c5. 
SgS— f6. 
Lc5  n.  b4. 
Lb4— e7. 


Der  Läufer  sieht  im  Evans  Gambit  auf 
diesem  Punkte  nicht  gut. 


7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 


d2— d4. 
e4 — e5. 
c3  n.  d4. 
Lc4— b3. 
Sbl— c3. 
h2— h3. 
Lei  n.  h6. 


e5  11.  d4. 
Sf6— g4. 
d7— dö. 
0—0. 
Lc8— e6. 
Sg4— h6. 
g7  n.  h6. 


Der  Anziehende  hat  den  Angriff  vortheil- 
haft  wahi-zunehmen  gewusst ,  denn  er  hat 
die  bessere  Stellung  für  einen  Doppclbauer 
des  Gegners  sich  verschafft. 


Partie. 

Weiss. 

14.  Sc3— e2. 

15.  Se2— g3. 

16.  Ddl— d3. 

17.  Sf3n.g5. 

18.  f2— f4. 

19.  Tfl— f3. 

20.  Kgl— h2. 

21.  Sg3— 62. 

22.  g2— g3. 

23.  Kh2— g2. 

24.  Tal— hl. 

25.  a2— a3. 

26.  Lb3— c2. 

27.  a3— a4. 

28.  Dd3— e3. 

29.  Kg2— f2. 

nicht  ganz  richtige 


Schwarz. 

Le7— g5. 
Kg8— h8. 
f7— f5. 
Dd8  n.  g5. 
Dg5— h4. 
Tf8— g8. 
Tg8— g4. 
Ta8— g8. 
Dh4— h5. 
Tg4— h4. 
a7— a6. 
Sc6— e7. 

Le6— d7. 
Um  den  Läufer  nach 
b5  zu  ziehen. 
b7— b5. 
Dh5— f7. 

Th4— g4. 
Eine    feine,    jedodi  , 
Combination,  doch  Weiss 
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WeiM.  Schwarz, 

benotzt  sie  nicht.  Wenn  er  erst  den  Thurm 
lümmt,  dann  e5 — e6  und  De3— e5f  zieht, 
to  wird  er  mit  seinem  Thurm  f8  frei. 

30.  e5— e6.  Ld7  n.  e6. 
Jetet  rettet. Schwarz  seinen  Thurm. 

31.  De8— eöf  Tg4— g7. 

32.  Tf3— e3.  Le6— d7. 


W«iM. 

Schwarz. 

33. 

De5  n.  c7. 

Ld7— c6. 

34. 

Dc7— d6 

b5  n.  a4. 

35. 

g3— g4. 

Lc6— b5 

36. 

Se2— g3. 

f5  n.  g4. 

37. 

hS  n.  g4. 

Tg8— c8 

38. 

Lc2— f5. 

38 

39.  Dd6— dSf. 

40.  Sg3— h5. 

41.  Dd8n.c7. 

42.  Tbl— el. 

43.  Lf5— e6. 

44.  f4— fo. 

45.  f5— f6. 


WelM. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 

3.  Lfl— c4. 

4.  b2— b4. 

5.  c2— c3. 


Tc8— c6. 
Se7— g8. 
Df7— c7. 
Tg7  n.  c7. 
Tc6— c3. 
Sg8— e7. 
a4— a3. 
Se7— g6. 


46.  Te3 11.  c3. 

47.  Le6  n.  d5. 

48.  Kf2— gl. 

49.  Tel— cl. 

50.  Tel— bl. 

51.  Tbl— el. 

52.  Ld5  n.  a2. 


Tc7  n.  c3. 
Tc3— c2t 
Tc2— e2. 
Lb5— d7. 
Te2— b2. 
a3— a2. 
Tb2  n.  a2. 


53.     f6— f7.     Aufgegeben. 


Sechste  Partie. 


Schwarz. 

e7— e5. 
Sb8— c6. 
Lf8— c5. 
Lc5  n.  b4. 
Lb4— e7. 
Ebenfalls  schwach. 


WeiM. 

6.  Ddl— b3. 

7.  d2— d4. 

8.  Db3— a4. 

9.  Da4  n.  c4. 

10.  Lei  n.  h6. 

11.  e8n.d4. 

12.  0—0. 


Schwarz. 

Sg8— h6. 
Se6— aö. 
Sa5  n.  e4. 
e5  n.  d4. 
g7  n.  h6. 
Th8— g8. 
d7— d6. 
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Zweite  Abtheilang.    Eröffnungen. 


WelM. 

13.  Kgl— hl. 

14.  Sbl— c3. 


Schwarz. 

Dd8— d7. 
c7— c6. 


Weiss.  Scbwm. 

15.     d4— d5.  Tg8n.g2. 

Dieser     Zog 
glänzender  ans,  als  er  ist. 


W4W' 


16.     Tfl— gl.  Tg2n.f2. 

Geschieht  hier  Khl  n.g2,  so  spielt  Schwarz 
wie  folgt: 

16.  Khln.g2.  Dd7-g4t 

17.  Kg2— hl.  Dg4n.f3t 

18.  Khl— gl.  Lc8— h3        und 

gewinnt. 


17.  Tgl-g3. 

18.  e4— e5. 

19.  Tal— el. 

20.  e5— e6. 

21.  d5n.e6. 

22.  Sc3— d5. 


IrlaBiiiriMnaU. 

Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— fS. 

3.  Lfl— c4. 

4.  b2— b4. 

5.  c2— c3. 

6.  0—0. 


c6— c5. 
b7— b6. 
Ke8— d8. 
f7  n.  e6. 
Dd7— e8. 
Lc8— b7. 


23.  Tel— gl. 

24.  Dc4  n.  d5. 

25.  Tg3— g7. 

26.  Tg7— f7. 

27.  Tgl— g7. 

28.  Dd5  n.  c6. 

29.  Tf7  n.  e7. 

30.  Te7— b7t 

31.  Tb7n.a7. 

32.  Ta7— b7t 

33.  Tb7— f7. 
Weiss  gewinnt. 


Siebente  Partie. 


iKacSsnncU. 

Schwerz. 

e7 — e5. 
Sb8— c6. 
Lf8— c5. 
Lc5  n.  b4. 
Lb4— c5. 
d7— d6. 


Weiss. 

7.  d2— d4. 

8.  c3  n.  d4. 

9.  d4— d5. 

10.  Lc4— d3. 

11.  Sbl— c3. 

12.  h2— h3. 

13.  Kgl— h2. 


sieht 


Lb7  n.  d5. 
Kd8— c7. 
Ta8— c8. 
Kc7— b8. 
De8— c6. 
Tc8  n.  c6. 
Tf2  n.  f3. 
Kb8— c8. 
Kc8— b8. 
Kb8— c8. 


Sebwan. 

e5  n.  d4. 
Lc5— b6. 
Sc6— a5. 
Sg8— f6. 
0—0. 
h7— h6. 
c7 — c5. 
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Welis. 

Schwan. 

Wdii. 

Schwan. 

14.    SfS— d2. 

Lc8— d7. 

20. 

Del  n.  cd. 

Sf6— h5. 

15.    Ddl— el. 

g7— g5. 

21. 

Tf4    h4. 

Sh5— g7. 

Zu  frühMitig, 

auch 

22. 

Lei  n.  b6. 

fr— f6. 

wird  der  Zweck  f2- 

— f4  in  verhindern, 

nicht 

28. 

Lh6  n.  g7. 

Kg8  n,  g7. 

erreklit 

24. 

e4 — e5. 

f6  n.  e5. 

16.     f2— f4. 

g5  n.  f4. 
c5 — c4. 
Lb6— d4. 

17.  TflD.f4. 

18.  Ld3— c2. 

25. 
26. 

Th4    h7t 
SfS  n.  e5. 

Kg7-g8. 
Ld7— fö. 

Dies  ganze  Manöver 

27. 

8e5— f7. 

Dd8— f6. 

Bt  Terfehlt,    wie 

der  81.  Zag    genOgend 

28. 

Des  n.  f6. 

Kg8n.h7. 

erweiit. 

29. 

Le2n.f5t 

Kb7     g8. 

19.    Sd2— f8. 

Ld4  n.  c8. 

80. 

Sf7— h6. 

Scbacbmatt 

Aebte  Partte. 

JbAnffM. 

Ihiftt*«. 

W.ln. 

Schwan. 

WdM. 

Schmn. 

11. 

Tfl— dl. 

Lc8— e6. 

1.    e2— e4. 

e7— e5. 

12. 

Lc4  n.  d4. 

Le6  n.  d4. 

2.    Sgl— fS. 

Sb8— b6. 

18. 

cS— c4. 

Se4— g5. 

8.    lil— c4. 

LfS— c5. 

14. 

SfS— el. 

Sg5— hSt 

4.    b2— b4. 

Lc5n.b4. 

16. 

g2  n.  hS. 

Dd8— g5t 

5.    c2— c3. 

Lb4    a5. 

16. 

Kgl-fl. 

Dg5  n.  e5. 

6.    0—0. 

SgS— f6. 

17. 

c4  n.  d5. 

De5  n.  b2. 

7.    d2— d4. 

Sf 6  n.  e4. 

18. 

Sei— f8. 

Dh2n.h3t 

8.    d4  n.  eö. 

0—0. 

19. 

Kfl— gl. 

Dh3— g4t. 

9.    Ddl— e2. 

cl7— d5. 

10.    Lei— a3. 

TfS- e8. 

Weiss  giebt  die  Partie  auf. 

"^^'^"^     12:1 


PAPUA 


pifV'Pir^" 


mm.  =  fcil      ^mä 
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Zweite  Abtfaetlang.    BrOffniingen. 


Nennte  Partie. 


WeijM.  Schwarz. 

1.  e2 — e4.  e7— e5. 

2.  Sgl— f3.  Sb8— c6. 

3.  Lfl— c4.  .  Lf8— c5. 

4.  b2— b4.  Lc5  n.  b4. 

5.  c2— c3.  Lb4— a5. 

6.  d2— d4.  e5  n.  d4. 

7.  Rochirt..  Sg8— f6'. 

8.  e4— e5. 

Hier  musste  Lei — aS  geschehen. 
8 d7— d5. 

9.  Lc4— b5.  Sf6-e4. 

10.  c3.n.  d4. 

Dnrch  Lei— a8    würde  Schwarz  am  Ro- 
chiren   behindert    werden,    allerdings    geht 
dann  auch  noch  Baner  c3  verloren. 
10 Rochirt. 

11.  Lbön.  c6.  b7n.  c6. 

12.  Ddl~a4. 

Weiss  gewinnt  hierdurch  den  Gambitbaner 
zurück,  giebt  aber  Schwarz  zu  einem  Gegen- 
angriff Gelegenheit. 
12 La5-b6. 

13.  Da4n.  c6.  Lc8— g4. 

Mit  diesem  Zuge  be- 
ginnt der  Gegenangriff,  der  dem  schwarzen 
Spiel  eine  sehr  günstige  Wendung  giebt. 

14.  Lcl-b2.  Lg4.n.f3. 

15.  g2n.f3.  Se4-g5. 

16.  Sbl~d2.  Tf8--e8. 

Um  über  e6  nach  g6  oder  h6  gehen  und 
zerstörend  in  das  weisse  Spiel  eingreifen  zu 
können. 

17.  Kgl-hl.  Sg5-h3. 

18.  f3-f4. 

Um  die  Dame  über  d5  oder  c3  ins  Spiel 
zurück  zu  fuhren,  und  der  durch  die  doppel- 
ten f-Bauem  in  der  Vertheidigung  sehr  be- 
schränkten Partie  Luft  zu  machen. 
18 Dd8-h4. 

19.  Dc6n.d5.  Sh3n.f2t 

20.  Khl-gl.  Sf2-d3. 

21.  Lb2-c3.  Sd3n.f4. 


WeiM. 

22.  Dd5-f3. 

23.  Kgl— hl. 

24.  Df3— g2. 

25.  Tfl— gl. 

26.  Tal— fl. 


Schwarz. 

Sf4— hSt 
Sh3— g5. 
Ta8— d8. 
h7— h6. 
Dh4— h3. 


Der  Läufer  kann  d4  nicht  nehmen,  weil 
Sd2— fS  ihn  gewinnen  würde. 

27.  Dg2-^6. 

Weiss  sucht  den  Abtausch   so   lange  als 
möglich  zu  vermeiden,   weil   er   um   einen 
Bauer  schwächer  ist. 
27 Dh3— d7. 

28.  Dc6— g2.  Lb6n.d4. 

29.  Lc8n.d4.  Dd7n.d4. 

Mit  dem  Verlust  dieses  2ten  wichtigen 
Bauers  ist  das  Schicksal  des  weissen  Spiels 
entschieden. 

30.  Sd2— f3.     ^  Dd4— d5. 

31.  h2— h4.      "  Sg5— e6. 

32.  Dg2— g4.  Dd5— c6. 

Die  Dame  konnte  auch 
a2  nehmen. 

33.  Tgl— g2.  Td8— d3. 

34.  Dg4— f5.  Te8— d8. 

35.  Df5— f6. 

Es  droht  Tg2  n.  g7  Schach. 
35 Dc6— d5. 

36.  Df6— f5.  Td3— dl. 

37.  Tfl  n.  dl.  Dd5  n.  dl  f 

38.  Khl— h2.  Td8— d3. 

39.  Tg2— f2.  Td3— eS. 
Schwarz  will  abtauschen,  um  den  Mehr- 
besitz an  Bauern  zur  Cteltang  zu  bringen. 

40.  Sf3— d2.  Te3— «2. 

41.  Df5n.f7t  Kg8--h8. 

42.  Sd2— e4.  Te2n.f2t 

43.  Se4n.f2.  Ddl— d5. 

44.  Sf2— g4.  Dd5n.a2t 

45.  Kh2— g3.  Da2-b3t 

46.  Kg3— g2.  Db3— c2t 

47.  Kg2— g3.  Dc2— c3t 

48.  Kg3~h2.  Dc3— c6. 
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Welta. 

49.  h4— h5. 

50.  Sg4— f6. 

51.  Df7iLf6t 

52.  Df6-g6t 

53.  Dg6n.h6t 

54.  Dh6— g6t 

55.  h5-h6. 

56.  ii6— h7. 

57.  Kh2— gl. 

58.  h7— h8  Dame. 

59.  DgG  n.  g5. 

60.  Kgl— fl. 

61.  Dg5— f5t 

62.  Df5— c8. 

Wenn  die  weisse  Dame* 


Scbwan. 

a7— a5. 
g7  n.  f6. 
Kh8— g8. 
Kg8-f8. 
Kf8-e8. 
Ke8-d7. 
Dc6— d5. 
Dd5n.e5t 
Se6— gö. 
De5  n.  h8. 
Dh8— d4t 
aö — a4. 
Kd7— c6. 
Kc6— b5. 
den  Bauer  nimmt, 


Weiss.  Schwsn. 

so  giebt  Dd4  auf  c4  Schach  Dame-König  und 
führt  a4  zur  Dame. 


63. 

Kfl— el. 

c7— c5. 

64. 

Dc8— b7 1 

Kb5     c4. 

65. 

Db7— f7t 

Kc4— c8. 

66. 

Df7— fSf 

Dd4— dS. 

67. 

Df3— f6t 

Kc3     b3. 

68. 

Df6— b6t 

Kc3     c2. 

Der  Bauer  wird  ans 

demselben   Grunde 

wie 

vorher  preisgegeben. 

69. 

Db6— a7. 

Dd3— c3t 

70. 

Kel— e2. 

a4— a3. 

71. 

Da7— a4t 

Kc2— b2. 

72. 

Da4     bot 

Dc3— b3. 

Weiss  giebt  das  Spiel  auf. 


Zehnte  Partie. 


SUaaAcn.  Cs^raHt. 

WelM.  Schwan. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5. 

2.  Sgl— f3.  Sb8--c6. 

3.  Lfl— c4.  Lf8— c5. 

4.  b2— b4.  Lc5n.b4. 

5.  c2— c3.  Lb4— a5. 

6.  0—0.  La5— b6. 

Statt  dessen  müsste 
jetst  Sg8— f6  geschehen,  auf  d2— d4  bekommt 
dann  Schwärs  mit  0—0  das  bessere  Spiel. 


7.  d2— d4. 

8.  e4— e5. 

9.  e5  n.  d6. 

10.  Tfl— elf 

11.  Lei— a3. 

12.  Sf3— gö. 


BUmut$n. 

WeiM. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 

3.  Lfl— c4. 

4.  b2— b4. 


e5  n.  d4. 
d7— d5. 
Dd8  n.  d6. 
Lc8— e6. 
Dd6— d7. 
d4  n.  c3. 


13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 
25. 
26. 
27. 
28. 


Weiss. 

Sg5  n.  e6. 
Sc6ii.g7t 
Teln.dlt 
Sbl  n.  c3. 
Tdl  n.  d4. 
Lc4  n.  f7. 
Lf7— b3. 
a2  n.  b3. 

Tal— dl  t 
Sg7— e6. 
Tdl— cl. 
Sc3— b5. 
b3— b4. 
Sb5— c7. 
b4  D.  c5. 
Sc7 — a6  und 


EilftoParüe. 


Schwärs. 

e7— e5. 
Sb8— c6. 
L18— c5. 
Lc5  n.  b4. 


5. 
6. 
7. 
8. 
9. 


Weiss. 

c2— c3. 
0-0. 
d2— d4. 
Sf3  n.  d4. 
c3  u.  d4. 


Schwarz. 

Dd7n.dl. 
Ke8— d7. 
Kd7— c8. 
Lb6— d4. 
Sc6  n.  d4. 
Sg8~h6. 
Sd4  n.  b3. 
Kc8— d7. 
Kd7— c6. 
b7— b6. 
Kc6— b7. 
c7 — c5. 
Kb7— c6. 
Ta8— c8. 
b6— b5. 
gewinnt. 


Schwan. 

Lb4— a5. 
La5— b6. 
e5  n.  d4. 
Sc6  n.  d4. 
d7-d6. 
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Zwdte  Abtbeilmig.    ErOffiittiigtii. 


W«lM.  SchwAirs. 

10.  a2-a4.  c7— c6. 

11.  a4-a5.  Lb6-c7. 
Wenn  der  Läufer  den  Thunnbancr     ge- 
nommen hätte,  80  antwortet  Weias  mit  Lc4 
n.  f7t  tmd  später  mit  Ddl— hSf. 


12.  Ddl-b3. 

13.  Lcl-a3. 

14.  Sbl-c3. 

15.  Sc3-e2. 

16.  e4— eö. 

17.  Lc4-d3. 

18.  Db3— b4. 

19.  Db4— bl. 


Dd8— e7. 
De7— f6. 
Df6— g6. 
Sg8— h6. 
d6— d5. 
Sh6-f5. 
Lc7— d8. 
Dg6-h5. 


WeLw.  SchwM«. 

20.  Se2-g8.  Sf5n.g8. 

21.  f2n.  g3.  Ld8iLa5. 

22.  Ld8— f5. 

Ein  sehr  starker,  entscheidender  Zug. 
Würde  Schwara  im  nächsten  Zage  diesen 
Läufer  nehmen,  so  gewinnt  Dbln.b7  das 
Spiel. 

22 La5— b6. 

23.  Dbl-b4.  Dh5— g5. 

24.  Lf5n.c8.  Ta8n.c8. 

25.  e5— e6.  f7  n.  e6     und 
Weiss  erzwingt  das  Matt 


Zwölfte  Partie. 


Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 

3.  Lfl— c4. 

4.  b2-b4. 

5.  c2— c3. 

6.  d2— d4. 

7.  0—0. 


3lti)a:|reit. 

Schwarz. 

e7 — e5. 
Sb8— c6. 
Lf8— c5. 
Lc5  n.  b4. 
Lb4— a5. 
e5  n.  d4. 
d4  n.  c3. 


Weiss. 

8.  Ddl— b3. 

9.  e4— e5. 

10.  Sbl  n.  c3. 

11.  Sc3n.b5. 

12.  Db3— 83. 

13.  De3-e2. 

14.  Lcl-a3. 

15.  Tal— dl. 


Schwarz. 

Dd8— f6. 
Df6-g6. 
b7— b5. 
Ta8— b8. 
SgS— e7. 
Dg6— li5. 
LcB— b7. 
Se7— f5. 
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Wd«. 

Schwsn. 

W«l». 

Sehmn. 

16.    TdliLd7. 

22. 

Tdln.d6t 

c7  n.  d6. 

Ein   vortrefflicher, 

weitberechneter  Zng[, 

23. 

De6n.d6t 

Kd8— c8. 

der  das  Spiel  zu  Gunsten  des  Weissen  ent- 
scheidet. 
16 Ke8n.d7. 

17.  e5— e6t               Kd7— c8. 

18.  e6n.f7.                Lb7-a8. 

Um  dem  König  Platz 
zu  machen. 

24. 
25. 
26. 
27. 
28. 
29. 

Lc4— e6t 
Le6— döt 
Dd6n.d5t 
Dd5— c4t 
Dc4— e4t 
Sf3— eö. 

Kc8— b7. 
Dh5  n.  d5. 
Kb7— a6. 
Ka6— b7. 
Sa7— c6. 
Kb7— a6. 

19.    Sb5n.a7t 

30. 

De4— c4t 

Ka6— a7. 

Eine  gl&nzende  Fortsetzung  des  Angriffes. 

31. 

La3— c5t 

Tb8— b6. 

19 

Sc6  n.  a7. 

82. 

Lc5n.b6t 

Laö  D.  b6. 

20.    De2— e6t 

Kc8— d8. 

33. 

Seön.  c6t 

La8  n.  c6. 

21.    Tfl— dlt 

Sf5— d6. 

34. 

Dc4n.c6t. 

Aufg^eben. 

Dreizehnte  Partie. 

t^csi. 

Bpljer. 

Wtiu. 

Schwan. 

Weiss. 

Schwan. 

9. 

e4— eö. 

Sf6— g4. 

1.    e2— e4. 

e7-r-e6. 

10. 

h2— h3. 

Sg4— h6. 

2.    Sgl— f3. 

Sb8— c6. 

11. 

Lei— a3. 

Sh6— fö. 

3.    lil— c4. 

Lf8— c5. 

12. 

Tfl— el. 

Sfö  n.  d4. 

4.    b2— b4. 

Lc5  n.  b4. 

13. 

Sf3  n.  d4. 

Sc6  n.  d4. 

5.    c2— c3. 

.Lb4— a5. 

14. 

Sbl— c3. 

c7— c5. 

6.    0—0. 

Sg8— f6. 

15. 

Ddl— hö. 

0—0. 

7.    d2— d4.                e5n.d4. 

Hier  ist  0—0  der  richtige  Zug. 

16. 

Sc3— e4.               Sd4— c2. 

Ein  starker  Fehler,  der  die 

8.    c3  n.  d4. 

La5    b6. 

Partie  zu  Ounsten  des  Weissen  entscheidet. 
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Zweite  Abtheilang.     Eröffnungen. 


WelM. 

Schwan. 

Walis. 

Schwan. 

17. 

Lc4— d3. 

g7— g6. 

22. 

La3— b2. 

c5 — c4. 

18. 

Dh5     h6. 

f7— f5. 

23. 

Lb3  n.  c4. 

Lb6n.  f2t 

19. 

Se4— g5. 

Dd8— e7. 

24. 

Kgl— hl. 

Tf8— g8. 

20. 

Ld3  n.  c2. 

f5— f4. 

25. 

e5— e6t 

Tg8— g7. 

21. 

Lc2— b3t 

Kg8— h8. 

26. 

Dh6— h7. 

Schachmatt. 

Yierzehnte  Partie. 

Jlorpiii. 

i^nlitn. 

Welsa. 

Schwarz. 

WeiM. 

Schwarz. 

12. 

Lei— e3. 

Sc6— e7. 

1. 

e2 — e4. 

e7     e5. 

13. 

Kgl— hl. 

c7— c6. 

14. 

Lb5     a4. 

d6     d5. 

2. 

Sgl— f3. 

Sb8— c6. 

15. 

Tal— bl. 

Ta8     b8. 

3. 

Lfl— c4. 

Lf8— c5. 

16. 

Ddl— d3. 

Lb6— c7. 

4. 

b2     b4. 

Lc5  n.  b4. 

17. 

Tfl     gl. 

Se7— g6. 

5. 

c2 — c3. 

Lb4— c5. 

18. 

^4 — e5. 

Dd8— h4. 

6. 

0—0. 

d7— d6. 

19. 

Le3— g5. 

Dh4— h3. 

7- 

d2 — d4. 

e5  n.  d4. 

20. 

Sc3— e2. 

f7— f6. 

8. 

c3  n.  d4. 

Lc5— b6. 

21. 

Se2— f4. 

Sg6  n.  f4. 

9. 

Sbl— c3. 

Lc8— g4. 

10. 

Lc4— b5. 

Lg4  n.  f3. 

22. 

Lg5  n.  f4. 

g7-g5. 
Ein    Fehler.     ¥ 

11. 

g2  n.  f3. 

Ke8     f8. 

spielt 

t  die  Partie  jetzt 

sehr  elegant  zu  E 

^^'■'}M  Wa 


b^ymm 


23.  Dd3— a3t 

24.  Tbln.b7. 

25.  La4  n.  c6t 


Kf8— e8. 
Tb8  n.  b7. 
Ke8— f7. 


26.  Lc6n.  döf 

27.  Da3— f8. 

28.  Ld5n.  b7. 


Kf7— g6. 
Dh3— d7. 
Lc7— d8. 
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WeiAS.  Schwan.  Weiss.  ,  Schwarz. 

29.  eon.  £6.  Ld8  n.  f6.  32.     Tgl— g3.  Lf6— g7. 

30.  Lb7— e4t  Kg6— h5.  33.     Df8— fZf 

31    Lf4— e3.  h7— h6.  und  Weiss  gewinnt 

FünfiEehnte  Partie. 


IDMfrtfttt. 

Weiss. 

Schwarz. 

1.    82— e4. 

e7— e5. 

2.    Sgl— f3. 

Sb8— c6. 

3.    Lfl— c4. 

Lf8— c5. 

4.    b2— b4. 

Lc5n.b4. 

5.    c2— c3. 

Lb4— c5. 

6.    d2     d4. 

eö  n.  d4. 

7.    0—0. 

d7— d6. 

8.    c3n.d4. 

Lc5— b6. 

9.    Lei— b2. 

Sg8-e7. 

Stärker  ist  hier  Sg8— f6. 

10.    Sf3— g5. 

d6-d5. 

* 

Wenn    Schwarz   ro- 

chirt,  so  gewinnt 

Ddl- 

-h5. 

11.    e4n.d5. 

Sc6-a5. 

Auf  Se7  n.  d5  folgt  Sg5  n.  f7  und  das  Spiel 

nimmt  eine  für  Weiss 

siegreiche  Wendung 

des  Zweispringerspiels. 

Weiss.  Schwärs.' 

12.  d5— d6. 

Eine  Verrechnung,  durch  die  Weiss  eine 
Figur  verliert. 

12 Sa5n.c4. 

13.  Ddl-a4t 

Wenn  Weiss  den  Springer  e?  nimmt,  so 
folgt  Dd8—d5. 


13. 

Se7— cß. 

14. 

Tfl— el  t 

Ke8— f8. 

15. 

Da4  n.  c4. 

DdS  n.  gö 

16. 

d4— d5. 

Lc8-h3. 

17. 

Dc4— e4. 

Lb3— f5. 

18. 

De4-a4. 

Lf5     d7. 

19. 

Sbl— c3. 

Wenn  Weiss    den  Springer  c6  nahm,  so 
gewann  Schwarz  mit  Ld7  n.  c6  das  Spiel. 


~M      ^M      1 


i 


3^/'y'y/.^ 


wm^ 
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Zweite  Abtheilung.    ErtfffnwigeD. 


WeiM.  Schwan. 

19 Sc6— e5. 

Ein  Fehler.  Der  Springer  wäre  besser  nach 
b8  zurückgegangen. 

20.  Tel  n.  e5.  Dg5  n.  e5. 

21.  Da4  n.  d7.  Ta8— e8. 

22.  Tal— fl.  De5— d4. 

Schwarz    droht    den 


WelM.  Schwan. 

Bauer  f2  mit  Schach  zu  nehmen  und  mit 
dem  Thnrm  e8— el  Schachmatt  zu  geben. 

23.  h2-h3.  Dd4— f4. 

24.  d6n.c7.  Lb6-f2t 

25.  Kgl— hl.  Lf2— g3. 

26.  Lb2~a3t  und  gewinnt 


Seehszehnte  Partie. 


1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 


WelBB. 

e2— e4. 
8gl-f3. 
Lfl— c4. 
b2— b4. 
c2— c3. 
0—0. 


Schwarz. 

e7 — e5. 
Sb8— c6. 
LfS— c5. 
Lc5  n.  b4. 
Lb4— a5. 


Besser  ist  d2— d4. 


6 La5— b6. 

Stärker  würde  Sg8 — 
f6.  gewesen  sein. 

7.  d2— d4.  e5n.  d4. 

8.  c3n.d4.  d7— d6. 

9.  Lei— b2. 

Weiss  droht  mitd4 — d5,  wodurch  der  Sprin- 
ger c6  und  der  Bauer  g7  angegriffen  wird. 
9 Sg8— f6. 


Weiss. 

10.  Ddl— c2. 
Ein  starker  Zug,  der 

günstige  AngriflfesteUung 
10 

11.  e4— e5. 

12.  d4  n.  e5. 

13.  Tfl— dl. 

14.  Lc4  n.  d5. 

15.  Sbl— c3. 

16.  Sf3— g5. 

17.  Sg5  n.  h7. 

18.  Sc3  n.  d5. 

19.  Tdl— d3. 

20.  Td3— h3t 

21.  Th3— g3. 

22.  Sd5— f6t 

Der  entscheidende  Zug. 


Schwarz. 

die  Dame  in  eine 
bringt. 

0—0. 

d6  n.  e5. 

Sf6— d5. 

Lc8— e6. 

Le6  n.  d5. 

Sc6— e7. 

Se7— g6. 

Kg8  n.  h7. 

Dd8— g5. 

c7— c6. 

Kh7— g8. 

Dg5— h4. 


|;.^v;V; 
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Wain. 

SehwtR. 

WelM. 

Sctawus. 

22 

23.  Tg8n.g6t 

24.  Dc2  n.  g6t 

25.  e5  n.  f6. 

g7  n.  fS. 
f7n.g6. 
Kg8— h8. 
Tf8— f7. 

Der  einzige,  das  Matt 
aufhaltende  Zag. 

Ta8-«8. 

27. 
Ei 
27. 
28. 

2». 
D< 
29. 
30. 

Kgl— hl. 

droht  Dh4— fö— g2  Matt. 

Dh4— g4. 

Tal— gl.             Lb6  n.  f2. 

DI7— e8. 
>r  richtige  Zug. 
Khfi— h7. 

26.    Dg6iLf7. 

£6     f7. 

Aufgegeben. 

Siebzehnte  Partie. 

Jltcrt«. 

nmUtn. 

W*iM. 

Schwan. 

WelM. 

Schwan. 

9. 

Sbl— c8. 

Sg8— f6. 

1.    e2— «4. 

e7— e5. 

10. 

e4 — eö. 

da  n.  e5. 

2.    Sgl— fS. 

Sb8— c6. 

11. 

Lei— a3. 

Lc8— g4. 

3.    Lfl— c4. 

Lf8— c6. 

12. 

Ddl— bS. 

Lg4— h5. 

4.    b2— bi. 

Lc5n.b4. 

13. 

d4  n.  e5. 

Sf6-«4. 

5.    c2— cS. 

Lb4— c5. 

14. 

Tal— dl. 

Dd8— c8. 

6.    0—0. 

d7— d6. 

15. 

e5— e6. 

f7     f6. 

7.    d2— d4 

e5  n.  d4. 

16. 

DbS    b5. 

Lh5— g6. 

8.    c3n.d4. 

Lc6— b6. 

17. 

Lc4— d5. 

Aufgegeben. 

Aehtzehnte  Partie. 

JüAofta. 

pmir». 

Wein. 

Behwan. 

W.I». 

Seliwux. 

18. 

f2— f4. 

Se5— g6. 

1.    e2— e4. 

e7 — e5. 

19. 

Le2     dS. 

b6— b5. 

2.     Sgl— £3. 

Sb8— c6. 

20. 

Ddl— h5. 

Dd8    b6. 

3.    Lfl— c4. 

Lf8— c5. 

Der  entscheidende  Zog. 

4.    b2— b4. 

Lc5  n.  b4. 

21. 

Kgl— hl. 

c5 — c4. 

5.    c2— c8. 

Lb4— c5. 

22. 

Ld8— c2. 

Db6— e3. 

6.  0—0.                   d7— d6. 

7.  d2— d4.               e5  n.  d4. 

8.  c3iLd4.               Lc5— b6. 

9.  h2— h3.                Sc6— a5. 

An  di«Mr  Stelle  kum  Schwarz  keinen 
beMetn   Zog  als  diesen  machen,  der  dem 

Die  Partie  wird  nnn  reich  an  ebenso  ver- 
wickelten, wie  interessanten  Combinationen. 

23.  Tal     dl.             c4    c3. 

Mit  diesem  Znge  ge- 
winnt Schwans  eine  Figur. 

24.  Tfl— f3.               De3— e2. 

Angriffe  des  Weiseei 

1  ein  Ziel  setzt. 

25. 

e4 — eö. 

10.    Lc4— d3. 

Sg8— e7. 

Es  droht  mit  Sg6n. 

f4  der  Verlust  der  Dame. 

11.     d4— d5. 

0—0. 

25. 

e3  n.  b2. 

12.    Sbl— c8. 

Se7— g6. 

26. 

e5— e6. 

b2— blD. 

13.    Sc3— a4. 

c7 — e5. 

27. 

Tdl  n.  bl. 

De2  n.  d2. 

14.    Sa4n.b6. 

87  n.  b6. 

28. 

Lc2    f5. 

Ld7— e8. 

15.    Lei     b2. 

f7— f6. 

29. 

Tbl— fl. 

8a5— c4. 

16.    Sf3— d2. 

Sg6— e5. 

30. 

Tf3— d3. 

Dd2— b2. 

17.    Ld8— e2. 

Lc8— d7. 

81. 

Td3— g3. 

Ta8  n.  a2. 
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Zweite  Abtheilung.     Eröfifniingeii. 


Weiss. 

32.  Tfl— f3. 

33.  e6— e7. 

34.  Khl— h2. 


Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl-f3. 

3.  Lfl— c4. 

4.  b2— b4. 

5.  c2— c3. 

6.  0—0. 

7.  d2— d4. 

8.  c3  n.  d4. 

9.  h2— h8. 

Setzung  findet  man 
10.     Lei— a3. 

Lei — b2  scheint 
lieber. 
10 


Schwarz. 

Sc4— d2. 
Bb2— elf 
Sd2n.f3t 


35. 
36. 


Weiss. 

Tg3  n.  f3. 
Kh2  n.  g2. 
Aufgegeben. 


Schwan. 

Ta2  n.  g2t 
Sg6  n.  f4t. 


Ifeunzelmte  Partie. 


Schwan.    ' 

e7 — e5. 
Sb8— c6. 
LfS— c5. 
Lc5  n.  b4. 
Lb4— c5. 
d7— d6. 
e5  n.  d4. 
Lc5— b6. 
h7— h6. 
Eine    bessere    Fort- 
in der  18.  Partie. 

an  dieser  Stelle  natür- 

SgS— e7. 


Weiss. 

11.  d4— d5. 

12.  Lc4— d3. 

13.  Sbl— c3. 

des  Bauern  e4  zu 


14, 
15. 
16. 
17. 
18. 


Kgl— hl. 
Sc3— e2. 
Sf3  n.  e5. 
f2— f4. 
Se2  n.  f4. 

19.  Sf4— e6. 

20.  d5  n.  e6. 

21.  Tfl— f5. 

22.  Ddl— e2. 

23.  Tal— fl. 


Schwan. 

Sc6— a5. 
0—0. 
f7— f6. 

Um  da£  Vordringen 
verhindern. 

Se7— g6. 
Sg6— e5. 
f6  n.  e5. 
e5  n.  f4. 
Lb6— e3. 
Lc8  n.  e6. 
Dd8— e7. 
Sa5— c6. 
Le3— d4. 
Ld4— f6. 


mim 


f 


W 

m 


24.     e4— e5.  24 

Ein   sehr   wohl    berechneter   Zug;    denn  25.     De2 — e4. 

nähme  Sc6— e5,  so  folgte  Tft  n.  e5  und  auf  26.      Tf5  11.  f6. 
Lf6  n.  e5  gewänne  dann  Weiss  durch  De2  n.  e5. 


Lf6  n.  e5. 

Tf8— f6. 

g7  11.  f6. 
Schwane    kann   nur 


I.  AbM^luütt.    Das  K6nigs.S{uiiiger-Spi6l. 

161 

WeiM. 

Schwan. 

WelM. 

Schwan. 

mit  dem  Bauer  nehmen,  denn  sonst  würde 

38.    Lf5     h7t 

Kg8— h8. 

ein 

Biatt  in  zwei  Zügen  unausbleiblich  sein. 

39.    Lh7— g6. 

Lf8— 67. 

27. 

La3— cl. 

De7— g7. 

40.     Lg5— cl. 

Le7— f6. 

28. 

De4— h4. 

Dg7— g3. 

41.     h5— h6. 

c7 — e5. 

29. 

Dh4  n.  g3. 

Le5  n.  g3. 

42.     g2— g4. 

30. 

Tfl  n.  f6. 

Sc6     e7 

Die  Verbindung  der  beiden  Freibauern  ent- 

31. 

Lei — he. 

Lg3— 85. 

scheidet  die  Partie. 

32. 

Tf6     f7. 

Ta8-e8. 

33. 
34. 
35. 

Lh6— g5. 
Ld3n.h7t 
Lh7— f5. 

Se7— dö. 
Kg8— h8. 
Le5— g7. 

42 

43.  g4— g5. 

44.  Lg6— f5. 

c5 — e4. 
Lf6— 65. 
Sd5— 67. 

45.     Lf5— bl. 

b7— bö. 

Um  Lg5— h6  zu  ver- 

hindern. 

46.     g5— g6. 

S67  n.  g6. 

36. 

h3— li4. 

Kh8— g8. 

47.     Lbln.g6. 

d6— d5. 

37. 

h4— h5. 

Lg7-f8. 

48.     e6— e7  und 

gewinnt 

Zwanzigste  Partie. 

Hksl. 

3|«tt. 

Weist. 

Schwan. 

WoiM. 

Schwarz. 

19.     Tel  n.  e4. 

1. 

e2— e4. 

e7— 85. 

Der  Thnrm  c6  kann  keinen  vortheilhaf- 

2. 

Sgl-f3. 

Sb8— c6. 

ten  Abzug  machen, 

weü  Dd7— g4  droht: 

3. 

Lfl— c4. 

Lf8— c5. 

19 

Dd7— fö. 

4. 

b2— b4. 

Lc5  n.  b4. 

20.     fö— f3. 

a7— a6. 

5. 

c2— c3. 

Lb4— c5. 

Viel  besser  und  ein- 

6. 

0—0. 

d7— d6. 

facher  wäre  hier  b7  n. 

c6.  Denn  auf  21)  Da4— 

7. 

d2— d4. 

e5  n.  d4. 

a6t,   Kc8  — b8   und 

22)  Lb5n.  c6,   deckt 

8. 

c3  n.  d4. 

Lc5— b6. 

Schwarz  mit  Df5— c8  das  Matt  und  gewinnt 

9. 

Lei— b2. 

Sg8— f6. 

21.     Tc6— Cl. 

Ke8— b8. 

10. 

Sbl— d2. 

d6— d5. 

22.     Lb5— 68. 

11. 

e4  n.  d5. 

Sf6  n.  d5 

Dieser  Zug  ist  zwecklos. 

12. 

Tfl— elf 

Lc8— e6. 

22 

e7 — e6. 

13. 

Lb2— a3. 

Dd8     d7. 

Schwarz  benutzt  den 

14. 

Lc4— b5. 

f7-f6. 

Fehler  des  Weissen  sehr  geschickt. 

In  dieser  Stellung  ist  dieser  sonst  häufig  so 
gefährliche  Zug  unumgänglich   nothwendig. 

15.  Sd2— 64.  0—0—0. 

16.  Tal— cl.  Le6— g4. 

17.  Ddl— a4.  Lg4n.  f3. 

18.  Tel  n.  e6. 

Die  sich  nun  entwickelnden  Combinationen 
siad  interessant. 
18 Lf3  n.  e4. 


23.     Le8— f7. 

Ein  Opfer  des  Läufers  gegen  die  Bauern 
c6  und  b7  würde  wohl  auch  wegen  des 
eventuellen  Bäckzuges  der  schwarzen  Dame 
keinen  Erfolg  haben. 

23 Sd5— e3. 

Dieser  Zug  ist  die 
Eröffiiung  einer  G<»nbination  von  besonderer 
Tiefe  und  Schönheit. 

11 
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Zweite  Abtheilimg.    Eröffhungen. 


Weist.  Schwarz.  Weiss.  Sdiwarx. 

24.  Tel  n.  c3.  Df5  n.  e4.  27.     Da4  n.  aöf  b7  n.  a6. 

25.  f8  n.  e4.                Td8  n.  d4.  28.     Ld6— c5.  Lb6  n.  c5. 
Hiennit  wird  die  Dame  nicht  nur  zurück  29.     Tc3  n.  c5.  Ka7 — b6. 

cribcrt,  sondern  auch  die  QuaUtÄt  gewonnen.  ^^jgg  ^^^^  ^^  p^^j^  ^^ 

26.  La3— d6t  KbS— a7. 


Einundzwaiizigste  Partie. 

IMa  erttan  11  Zöge  wie  in  der  yorhergehenden  Partie. 
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Mtl 

B}«tt. 

Weiss. 

Schwans. 

WeiM. 

Sehwan. 

14.     Tfl— el. 

Ke8— f7. 

12.    Lb2— a3. 

Lc8— e6. 

15.     Se4— d6t 

18.    Sd2— e4. 

f7— f6. 

Elegant  gespielt, 

besser  als  Sc4— gSf- 

In 

dieser    Steilong 

15 

c7  n.  d6. 

oompromittirt  £T- 

-f6  die  Partie. 

16.     Teln.  e6. 

Kf7  n.  e6. 

A   "  ^  ^^^    ff    '^"^ 


17.  Lc4n.d5t  Ke6— d7. 

Nähme  er  den  Läufer, 
60  wurde  Matt  in  wenigen  Zügen  erfolgen. 

18.  Tal— cl.  Ta8— c8. 

19.  Ddl— a4.  g7— g6. 

Um  ein  etwa  später 
auf  g4  zu  gebendes  Schach  pariren  zu  können. 

20.  Ld5n.c6t  b7n.c6. 

21.  d4— d5.  Th8— e8. 

22.  d5iLc6t  Kd7— c7. 


23.     Sf3— d4.  Te8— e5. 

Den  Springer  zu 
nehmen,  wäre  tödtlich,  wegen  des  Zusammen- 
spiels der  Dame  und  des  Thurms  nach  der 
a-  und  b-Linie. 


24. 
25. 
26. 
27. 

28. 


Sd4— böf 
Da4  n.  b5. 
Tel— dl. 
Db5— a6. 


Te5  n.  b5. 
Dd8— e7. 
Tc8— d8. 
Kc7— b8. 


Kgl — fl  und  gewinnt 


Zweiundzwanzigste  Partie. 

Die  entan  18  Züge  wie  in  der  19.  Ptrtie. 


Hktl. 

B}«n. 

Wel«. 

Schwus. 

w«m. 

Sehwuri. 

17. 

Sgl  n.  f3. 

c7— c6. 

13. 

Sbl— c3. 

Tf8— e8. 

18. 

Ddl— d2. 

c6  n.  d5. 

14. 

Kgl— hl. 

Se7— g6. 

19. 

e4  n.  d5. 

Lc8— d7. 

15. 

Sc8— e2. 

Sg6— h4. 

20. 

La3— b2. 

Ta8— c8, 

16. 

Se2— gl. 

Sh4  n.  f3. 

21. 

Tal— cl. 

Lb6— c5. 

u» 
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Zweite  Abtheilung.    Eröffnongen. 


W«lM.  Schwan. 

22.    Ld3— bl. 

Dda—dS  — c3,  wodurch  die  Partie  ge- 
wonnen würde,  vorbereitend. 

22 f7— f5. 

28.    SfS— d4.  Te8— f8. 

24.  Sd4 — e6.  Ld7  n.  e6. 

25.  d5  n.  e6.  Sa4— c6. 

26.  a2— aS.  Dd8— h4. 


WdU. 

Beliwan. 

27. 

Lbl— a2. 

Kg8— h7. 

28. 

f2— f4. 

Tc8— c7. 

29. 

Dd2— d3. 

Kh7— h8. 

80. 

Tfl— f8. 

Tc7— e7. 

31. 

g2— g4. 

Nimmt  Schwärs  den  Bauer,  so  ist  durch 
La2 — bl  das  Matt  auf  h7  nicht  mehr  xu 
hindern. 


31 Lc5— d4. 

Schwarz  sucht  sich 
Opfer  einer  Figur  von  der  Hef- 
Angriffs  zu  befreien. 


durch  das 
tigkeit  des 

32.  Lb2 

33.  Dd3 

34.  I)d4 

35.  Tf3 

36.  Tel 

37.  Tg3 

38.  La2 

39.  Tel 

40.  Tel 

41.  f4— i 

42.  Df2 

43.  Khl 


n.  d4. 
n.  d4. 
— f2. 

gs. 

— el. 
— e3. 
— bl. 
— el. 
— e8t 
15. 

n.g2. 
n.g2. 


Sc6  n.  d4. 
f5  n.  g4. 
Dh4— h5. 
d6— d5. 
Tf8— f6. 
g4  n.  h3. 
Dh5— g4. 
g7— g6. 
Kh8— h7. 
Dg4— g2t 
h8  n.  g2t 
g6  n.  f5. 


44.     TeS— f3. 

Dieser  elegante  Zug,  der  den  Bauer  e6 

scheinbar  en  prise  lässt,  rechtfertigt  die  vor- 

hergegangenen  Manöver  des  Weissen. 


44 

45.  Tc8— g8t 

46.  Tg8— g3. 

47.  Lbl  n.  f5. 

48.  Lf5— h3. 

49.  Tg3  n.  f3. 

50.  Tf3— d3. 

51.  Td3  n.  d4. 

52.  Kg2— f3. 

53.  Td3— d7. 

54.  a3  n.  b4. 


Kh7— g6. 
Kg6— h7. 
Kh7— h8. 
d5— d4. 
Tf6  n.  f3. 
Kh8— g7. 
Kg7— f6. 
b7— b5. 
a7— a5. 
b5— b4. 
a5 — a4. 
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Wein. 

55.  Td7— dS. 

56.  Td8— d7. 

57.  Td7— f7t 

Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— fS. 

3.  Lfl— c4. 

4.  b2— b4. 

5.  c2— c8. 

6.  0—0. 

7.  d2— d4. 

8.  c3  n.  d4. 

9.  h2— h3. 

10.  Lei— b2. 

11.  d4— d5. 

12.  Lc4— d3. 

13.  Sbl— d2. 

14.  Kgl— hl. 

15.  Tal— cl. 

16.  Ld3— bl. 

Anf  e4  n.  f5  würde  Sd7 
erfolgen. 
16.     ...... 


Schwarz.  Weiss. 

Te7— b7.  58.     Lh3— föf. 

Tb7  n.  b4.  59.     e6— e7. 

Kf6— g6.  Verloren 


Schwtr«. 

Kg6— gö. 


Dreinndzwanzigste  Partie. 


Schwan. 

e7— e5. 
Sb8— c6. 
Lf8— c5. 
Lc5  n.  b4. 
Lb4— c5. 
d7— d6. 
e5  D.  d4. 
Lc5— b6. 
h7— h6. 
Sg8— f6. 
Sc6— aö. 
0-0. 
Sf6— d7. 
Dd8— e7. 
f7— f5. 

— c5  mit  Vortheil 

f5  n.  e4. 


17. 
18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 
25. 
26. 
27. 


Weiss. 

Sd2  n.  e4. 
Sf3  n.  e5. 
Ddl— d3. 
Lb2— a3. 
Dd3— g3. 
f2  n.  gS. 
Se4— g5. 
Lbl  n.  f5. 
Lf5— eG. 
Tcln.fl. 
La3— f8. 


Schwarz. 

Sd7— e5. 
de  n.  e5. 
Lc8— f5. 
De7— h4. 
Db4  n.  g3. 
Tf8— f7. 
h6  n.  g5. 
Kg8— h8. 
Tf7  n.  fl  t 
Sa5— c4. 


Um  demnächst  Tfl — f7  zu  ziehen. 


27. 

28. 
29. 

Ein  Fehler. 
29 


Lf8— e7. 
Le7  n.  g5. 


Sc4— de. 
Ta8— e8. 


Sde— e4. 


Durch  diesen  Zng,  wie  aus  dem  Folgen- 
den hervorgeht,  ist  die  Qualit&t  oder  eine  Fi- 
gur gewonnen. 
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Zweite  Abtheilung.     ErCfFhmigen. 


WeiM. 

30.  Lg5— h4. 

31.  Khl— h2. 


Schwarz. 

g7— g5. 
g5  n.  h4. 


WetM.  Schwan. 

32.     g3  n.  h4.  Lb6— f2. 

Weiss  giebt  die  Partie  auf. 


Viepundzwanzigste  Partie. 


Weiss. 

e2— e4. 

Sgl— f3. 

Lfl— c4. 

b2— b4. 

c2— c3. 

0—0. 

d2— d4. 

c3  n.  d4. 

Sbl— c3. 

Hier  geschah  in  den  vorhergehenden  Par- 
tien Lei— b2  oder  Lei— a3.  Auch  h2— h3 
ist  ein  guter,  einengender  Zug;  ebenso  bringt 
Sbl — c8  eine  wichtige  Figur  in*8  Spiel.  Es 
lässt  sich  kaum  entscheiden,  welcher  Angriff 
den  Vorzug  verdient. 


3}k. 

Schwarz. 

e7 — e5. 
Sb8— c6. 
Lf8— c5. 
Lc5  n.  b4. 
Lb4— c5. 
d7— d6. 
e5  n.  d4. 
Lc5— b6. 


Weiss. 

Schw«n. 

9. 

Lc8- 
Ke8- 

-g4. 

10. 

Ddl- 

-a4. 

-f8. 

Auf  Lg4 

n.  f3  würde  d4— d5  mit  Vortheil 

folgen. 

11. 

d4- 

-d5. 

Sc6- 
üm     den 

-b8. 
Springer 

nachher  über  d7  zu 

entwickeln. 

12. 

Sc8- 

-e2. 

I^4n.f3. 

13. 

g2n. 

£3. 

Sb8- 

-d7. 

14. 

fS- 

U. 

SgS- 

-f6. 

15. 

Da4 

-c2. 

Dd8— e7. 

16. 

Se2- 

-g3. 

Ta8- 

-e8. 

17. 

Lcl- 

-b2. 

Die  Partie  ist  jetzt  zu  ihrer  Krisis  gelangt. 
Die  Stellung  des  Schwarzen  ist  sehr  un- 
günstig. 


«sAÄ^Ä  *  A,  i 


Nähme  Sf6— e4,  so  folgte  Lb2n.g7t  mit  auf 
f5  drohendem  Schach  der  Dame  u.dem  König. 

17 Th8— g8. 

18.     Tal-el.  g7— g6. 


19.  e4-e5.  Sf6— g4. 

20.  h2— h3.  De7— h4. 

21.  Kgl-g2.  Sg4n.f2. 
Schwarz  will  zwei  kleine  Figuren  für  den 
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WeiM.  Schwan. 

Thnnn  und  einen  Baner  geben,  da  er  be- 
reits im  Mehrbesitz  eines  solchen  ist,  und 
ausserdem  durch  diesen  Tausch  sich  vom 
Angriffe  zu  befreien  hofft. 

22.  Tfln.f2.  Lb6n.f2. 

23.  Dc2  n.  ß.  d6  n.  e5. 

Ein  starker  Fehler,  denn  auf  Lb2— aSf 
kann  der  schwarze  König  nicht  nach  gl 
ziehen,  weil  sonst  die  Dame  verloren  ginge. 


WelM.  Schwarz. 

Sd7  n.  e5  mit  nachfolgendem  Dh4  n.  c4  wäre 
vielleicht  nicht  übel  gewesen. 


24. 

Lb2— aSf 

Te8— e7. 

25. 

La3n.  e7t 

KfS  n.  e7. 

26. 

Kg2— h2. 

Ke7— f8. 

27. 

f4  n.  e5. 

Dh4  n.  c4. 

28. 

e5  — e6. 

f7-f5. 

29. 

e6  n.  d7. 

Aufgegeben. 

Fünftmdzwaiizigste  Partie. 

Die  eriten  10  Zflge  wie  in  der  yor^ergehenden  Partie. 


M^  1 


Weiss. 

11.  d4-d5. 

12.  Lcl-a3. 


Schwarz. 

Sc6— e7. 
Se7-g6. 


WeiM. 


Schwarz. 

h5— h4. 
De7  n.  e4. 


Diese  Bewegungen  des  Damenspringers 
scheinen  für  Schwarz  vortheilhafter  zu  sein, 
(s.  vor.  Partie). 

13.  Sc3-e2.  Dd8— e7. 

14.  Se2— g3.  h7-h5. 

15.  Kgl— hl. 

Ein  schwacher  Zug,  der  die  Partie  com- 
promittirt. 


15 

16.  Sg3— f5. 

17.  Sf5n.d6. 

Es  bleibt  nicht  viel  Anderes  übrig,  da  na- 
mentlich Lg4n.  f3  droht. 

17 c7n.d6. 

18.  La3n.d6t  Sg8— e7. 

19.  Tal— el.  De4— f5. 

20.  Sf3— e5. 

Da4— aS  wäre  besser  gewesen. 
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Zweite  Abibeilung.    Eröffnimgeii. 


SS" 


■iJm 


^  imm    pi  i  pH 


'M. 


^^ 


^M 


äE# 


^ 


Weiu.  Schwarz.  Weisi.  Schwan. 

20 h4— h3.  21.     Lc4-d3.  h3n.g2t 

Das  Voniringen  dieses  Bauern  macht  den  22.      Khl  n.  g2. 
Angriff  des  Schwarzen  unwiderstehlich. 


'y//////M 


.y//A_ 


g 


i  W 

WM. 


m 


Mm-.. 


1 


,■. 


^  :^.^ 


22 

28.     SeÖ  n.  f3. 
24.     Da4— a3. 


Lg4-f3t 
Df5  n.  d3. 
Dd3  n.  a3. 


25.     Ld6n.a3.  Ta8— d8 

und  gewinnt. 
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Seehsundzwanzigste  Partie. 


Mlttfftn. 

iimrtns. 

Weiss. 

Schwarz. 

Weias. 

Schwarz. 

8. 

0—0. 

d7— d6. 

1. 

e2— e4. 

e7— e5. 

9. 

d4— d5. 

Sc6— e7. 

2. 

Sgl-f3. 

Sb8-c6. 

10. 

e4    e5. 

d6  n.  e5. 

3. 

lil— c4. 

Lf8^c5. 

11. 

Sf3  n.  e5. 

Dd8     d6. 

4. 

b2— b4. 

Lc5  n.  b4. 

12. 

Ddl-e2. 

Lb6-d4. 

5. 

c2— c3. 

Lb4— c5. 

la. 

Lei— f4. 

Lc8— f5. 

6. 

d2— d4. 

e5  n.  d4. 

In  dieser  Stellung  ist 

t. 

c3  n.  d4. 

Lc5-b6. 

diel 

*artie  für  Schwi 

trz  nicht  mehr  zn  halten. 

14.  Lc4— bot 

15.  d5n.c6. 

16.  c6n.b7t 

17.  Sbl— d2. 

18.  Lf4iLe5. 


WelBs. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 

3.  Lfl— c4. 

4.  b2— b4. 

5.  c2— c3. 

6.  0—0. 


c7— c6. 
0—0—0. 
Kc8  n.  b7. 
Ld4  n.  e5. 
Dd6  n.  d2. 


19.  Lb5— a6t  Kb7— a8. 

20.  De2— f3t  Se7— d5. 

21.  Tal— bl.  Schwarz    giebt    die 
Partie  auf. 


Siebeniindzwaiizigste  Partie. 


Schwarz. 

e7 — e5. 
Sb8-c6. 
Lf8— c5. 
Lc5  n.  b4. 
Lb4— c5. 
d7-d6. 


Weiss. 

7.  d2— d4. 

8.  c3  n.  d4. 

9.  Lei— b2. 

10.  Sbl— d2. 

11.  e4— e5. 

12.  Ddl— e2. 


Schwarz. 

e5  n.  d4. 
Lc5— b6. 
Sg8— f6. 
0—0. 
Sf6— e8. 


Ein   guter  Platz   für  die  Dame,  welche 
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Zweite  Abtheilnng.    BrOffnniigen. 


W«lu. 

Schwärs. 

Weijs. 

Schwan. 

hier, 

>   von   den    kleinen   Figoren    des    Geg- 

20. 

I4g4  D.  f5. 

nera 

unbehindert,  mit  gefährlichen  Angriffen 

21. 

TU— dl. 

droht. 

19 

d€  n.  e5. 

Weiss    glaubt    die 

jetzt    ungünstige   Po- 

i£. 

sition  des  schwarzen 

Springers  vortheilhaft 

13. 

d4  n.  eö. 

Kg8— h8. 

ausbeuten  zu  können. 

14.     „_ 

a2— a3. 

um  den  Springer 

von  b4  abzuhalten.   Der 

21. 

f7— f6. 

Zug 

ist  jedoch  schwach,  viel   stärker  wäre 

22. 

Td4-d8. 

Ta8  n.  d8. 

z.  B 

1.  Tal— dl. 

23. 

Tdl  n.  d8. 

f6  n.  e5. 

14. 

Sc6-d4. 

24. 

Sf3— g5. 

g7— g6. 

15. 

Sf3  n.  d4. 

Lb6  n.  d4. 

25. 

Lc4— f7. 

b7— h6. 

16. 

Lb2  n.  d4. 

Dd8  n.  d4. 

26. 

Sg5-f3. 

Tf8n.f7. 

17. 

Sd2— f3. 

Dd4— f4. 

27. 

Td8n.e8t 

Kh8— g7. 

18. 

Tal— dl. 

Lc8— g4. 

28. 

Sf3  n.  e5. 

Tf7-f8. 

19. 

Tdl— d4. 

Df4-f5. 

29. 

Te8n.f8. 

Kg7  n.  f  8    und 

20. 

Dc2  n.  f5. 

gewinnt 

Lc4— d3  wäre  richtiger  gewesen. 

Achtnndzwanzigste  Partie. 

Mat  ümittcU. 

le  ia  |{0Hr)onnai0. 

Weiss. 

Schwan. 

Schwan. 

Weiss. 

12. 

d5     d4. 

Sc3— a4. 

1. 

e7 — e5. 

e2— e4. 

13. 

Sf6  n.  e4. 

Sgl— f3. 

2. 

Sg8— f6. 

Sbl— c3. 

14. 

d4— d3. 

c2  n.  d3. 

3. 

Lf8— c5. 

Lfl— c4. 

15. 

Lc5n.f2t 

Kel— dl. 

4. 

b7— b5. 

Lc4  n.  b5. 

16. 

Tf8     e8. 

Kdl— c2. 

5. 

c7— c6. 

Lb5— c4. 

17. 

Sb8— a6. 

a2— a3. 

6. 

0—0. 

d2— d3. 

18. 

Ta8— c8t 

Lb3— c4. 

7. 

d7— d5. 

e4  n.  d5. 

19. 

Tc8n.c4t 

d3  n.  c4. 

8. 

c6  IL  d5. 

Lc4     b3. 

20. 

Se4— c5. 

De2— dl. 

9. 

h7— h6. 

h2— h8. 

21. 

Lb7— e4t 

Kc2— c3. 

10. 

Lc8— b7. 

Ddl     e2. 

22. 

Dd8— f6t 

Sf3— d4. 

Eine    sehr    mangel- 

23. 

Lf2n.d4t 

Kc3— d2. 

hafte  Vertheidigung. 

24. 

Df6_f4t 

Kd2— el. 

11. 

e5 — e4. 

d3  n.  e4. 

25. 

Df4— f2t 

Matt 

Neummdzwanzigste  Partie. 

Mat  ll0iittcil. 

)r  la  Büwc^üunals, 

Weiss. 

Schwan. 

Schwarz. 

Weiss, 

6. 

0—0. 

Lc4— b3. 

1. 

e7— e5. 

e2— e4. 

7. 

d7— d5. 

e4  n.  dö. 

2. 

Sg8— f6. 

Sbl— c3. 

8. 

c6  n.  d5. 

d2— d3. 

8. 

Lf8— c5. 

Lfl— c4. 

9. 

h7— h6.' 

h2— h3. 

4. 

b7— b5. 

Lc4  n.  b5. 

10. 

Lc8— b7. 

Ddl— e2. 

5. 

c7— c6. 

Lb5— c4. 

11. 

e5— e4. 

d3  n.  64. 

I.  A1>0chnitt. 

Das 

Königs  -  SpriDger  -  Spiel. 
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WelM. 

Sebwarx. 

WelM. 

Schwan. 

12. 

Lb7— a6. 

De2— fB. 

16.     Sc6— d4. 

Ld2— e3. 

13. 

Tf8— e8. 

Lei— d2. 

17.     Lc5— d6. 

Tdl  n.  d4. 

14. 
15. 

d5  n.  e4. 
Sb8— c6. 

Df3— f4. 
0—0—0. 

lität  geben,  denn,  zöge 
80  würde  sie  mit  Sd4- 

Weiss  muss  die  Qua- 
die  Dame  nach  h4, 
-f5  erobert  werden. 

yM-  'jfA'''^,- 


18.  Ld6n.f4.  Td4n.d8.  36.  Kg7— f8.  b2— b4. 

19.  Lf4n.e3t  f2  n.  e3.  37.  Kf8— e7.  Kc3— d4. 

20.  Ta8n.d8.  Sgl— e2.  38.  Th3— h2.  Tg2— gl. 

21.  Td8— d6.  Se2-d4.  39.  Th2— d2t  Kd4— c3. 

22.  g7— g6.  g2— g4.  40.  Td2— d3t  Kc3— b2. 

23.  Kg8— g7.  Tbl- gl.  41.  Th5— b2.  b4— b5. 

24.  Te8— e5.  a2— a4.  42.  Sf6— d7.  Tgl— al. 

25.  Sf6— e8.  Sc3-b5.  43.  Td3n.e3.  La4— b3. 

26.  La6n.b5.  a4n.b5.  44.  Sd7— c5.  Tal— a7t 

27.  a7— a6.  b5n.a6.  45.  Ke7— d6.  Lb3— a2. 

28.  Td6n.a6.  Kcl— d2.  46.  Te3— f3.  Ta7— a8. 

29.  Ta6— f6.  c2— c4.  47.  e4— e3.  Ta8— e8. 

30.  Tf6— f2t  Kd2— c3.  48.  e3— e2.  b5— b6. 

31.  Tf2— h2.  Tgl— g3.  49.  Sc5— a4t  Kb2— cl. 

32.  h6— h5.  g4ii.h5.  50.  Tf3— Üf  Sc2— el. 

33.  Te5n.h5.  Lb3— a4.  51.  Tfln.elf  Kcl— c2. 

34.  Se8— f6.  Sd4— c2.  52.  Sa4n.b6 

35.  Th2n.h3.  Tg3 — g2.  und  gewinnt. 
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Zweite  Abthenmig.     ErAffnmigreii. 


Oreissigste  Partie. 

U{aBow[^nn^$. 

Mac  l^onntt 

Weist. 

Schwmrx. 

WeiM. 

Schwan. 

16. 

Ddl— b3. 

h7— h6. 

1.     e2— e4. 

e7— €5. 

17. 

a2— a4. 

Ta8— b8. 

2.  Sgl— f3. 

3.  Lfl— c4. 

Sb8— <i6. 
Lf8— c5. 

Auf  a7— a5  geschieht 
d5-d6. 

4.     b2— b4. 

Lc5  n.  b4. 

18. 

a4 — a5. 

Lb6— c5. 

5.     c2— c3. 

Lb4— a5. 

19. 

Lc4— d3. 

6.     0—0. 

d7— d6. 

Um  den  Springet 
zn  können. 

■  d2  in's  Spiel  bringen 

7.     d2— d4. 

e5  n.  d4. 

19. 

Sg6— f4. 

8.     c3  n.  d4. 

La5— b6. 

20. 

Ld3  n.  f5. 

Df6  n.  f5. 

9.     d4— d5. 
Diese  Fortsetzung  des  Angriffs,  deren  d.lB. 

21. 

Sd2— e4. 

Df5— g4. 

sich  mit  Vorliebe  bediente,  gilt  jetzt  wieder 

22. 

g2-g3. 

Sf4— hSt 

als  einer  der  stärksten. 

23. 

Kgl— g2. 

Lc5— d6. 

9 

Sc6— e7. 

24. 

Se4  n.  d6. 

c7  n.  d6. 

10.     e4— e5. 

Se7— g6. 

25. 

Tal— a4. 

11.     Lei— b2. 

d6  n.  e5. 

Um  den  Springer 

hS  zn  erobern. 

12.    Lb2n.e5. 

Sg8— f6. 

25. 

Dg4— d7. 

13.     Le5  n.  f6. 

Dd8  n.  f6. 

26. 

Ta4— h4. 

g7— g5. 

14.     Tfl     elf 

Ke8     f8. 

Dieser  Zug  rettet  den 

15.     Sbl— d2. 

Lc8— f5. 

Springer. 

m 


27.  Th4n.h3.  g5— g4.  30.     Th4— e4. 

28.  Th3 — h4.  g4  n.  f3f  um  diesen  Thnrm  nach  e7  zu  spielen. 

29.  Db3n.f3.  Dd7— b5.  30 Th8— h7. 
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Wai«. 

Schwarz. 

Weiss. 

Schwan. 

31. 

Df3— f5. 

Th7— g7. 

42. 

Td2— da. 

Tb4— f4. 

32. 

Te4— e7. 

Db5  n.  a5. 

43. 

f2— fS. 

Tf4— a4. 

88. 

Te7  n.  b7. 

DaÖ— d8. 

44. 

Kg2— g3.      , 

Ta4— b4. 

Der  Thuim  kann  nicht 

45. 

h3— h4. 

Tb4     a4. 

genommen  werden. 

46. 

Td7— d8. 

Kg6— g7. 

34 

Tb7  n.  a7. 

Dd8— g5. 

47. 

Td3— e3. 

Ta4— a6. 

35. 

Df5n.g5. 

Tg7  n.  gö. 

48. 

Te3— e8. 

Tf6— g6. 

36. 

Tel— e7. 

Tg5— f5. 

49. 

Te8— e7. 

Kg7— f6. 

37. 

g8— g4. 

Tf5-f6. 

50. 

Td8— d7. 

Tg6— g7. 

3a 

Te7— e2. 

Tb8— b5. 

51. 

Te7— e3. 

Ta6— b6. 

39. 

Te2— d2. 

Kf8-g7. 

52. 

f3— f4. 

40. 

Ta7— d7. 

Tb5— b4. 

Das  Endspiel  wird  beiderseits  trefflich  ge- 

41. 

h2— h3. 

Kg7— g6. 

führt 

52 

53.  h4— h5. 

54.  Kg3--h4. 

55.  Te3— fS. 

56.  Tf3— c3. 

57.  Tc3— c6. 

58.  d5  n.  c6. 

59.  f4— f5t 

60.  c6— c7. 

61.  Td7iLf7. 

62.  Tf7— d7. 


Tg7— h7. 
Tli7— g7. 
Tb6— a6. 
Ta6— b6. 
Tg7— g8. 
Tb6  n.  c6. 
Kf6— e6. 
Ke6— e5. 
Tg8— c8. 
d6— d5. 
d5— d4. 


66, 
67. 


63.  g4— g5. 

64.  g5— g6. 

65.  Td7  n.  d4. 
Td4— f4. 
Tf4— f8. 

68.  Kh4— g3. 

69.  Kg3— f4. 

70.  Kf4— e3. 

71.  Ke3— d4. 

72.  Kd4— c3. 

73.  Kc3— c4. 


Ke5  n.  f5. 
Kf5— e6. 
Tc8  n.  c7. 
Tc7— a7. 
Ta7— a4t 
Ta4— a3t 
Ta3— a4t 
Ta4— a3t 
Ta3— a4t 
Ta4— a3t 
Ta3— a4t 
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Zweite  Abtheilung.    ErSffnangen. 


Weiss. 

Schwtn. 

Wels». 

Schmn. 

74. 

Kc4— bS. 

Ta4— g4. 

89. 

Tf3— gS. 

Tgl— al. 

75. 

Tf8— h8. 

Ke6— f6. 

90. 

Tg8— g4. 

Tal— bl. 

76. 

Th8  n.  h6. 

Kf6— g7. 

91. 

Tg4— e4. 

Tbl— gl. 

77. 

Th6— h7-f 

Kg7— g8. 

92. 

Te4— e3. 

Kg7— h6. 

78. 

Kb3— c3. 

Tg4— h4. 

93. 

Tc3— e7. 

Tgl— hl  t 

79. 

Kc3     d3. 

Th4— g4. 

Hier  konnte  Schwarz 

80. 

Ed3     eS. 

Tg4— h4. 

das 

Spiel    mit    Tgl- 

— g4t     nnentscbieden 

81. 

KeS     f3. 

Th4— b4. 

madien. 

82. 

Kf3— g3. 

Tb4— a4. 

94. 

Kh4— g4. 

Thl— glt 

83. 

Th7     f7. 

Ta4— b4. 

95. 

Kg4— fö. 

Tgl -fit 

'84. 

Tf7— f4. 

Tb4— bl. 

96. 

Kf5-e6. 

Kb6  n.  h5. 

85. 

Kg3— g4. 

Tbl— gl  t 

97. 

g6— g7. 

Tfl— gl. 

86. 

Kg4— h4. 

Kg8— g7. 

98. 

Ke6— f7. 

Tgl-flt 

87. 

Tf4— f7t 

Kg7— g8. 

99, 

Kf7— e8. 

Tfl— gl. 

88. 

Tf7— f3. 

Kg8— g7. 

100. 

KeS— f8  und  gewinnt 

Einimddreisslgste  Partie. 


WeiM. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 

3.  Lfl— c4. 

4.  b2— b4. 

5.  c2— c3. 

6.  0—0. 

7.  d2— d4. 

8.  c3  n.  d4. 

9.  d4— d5. 

10.  Sf3  n.  e5. 

11.  Sbl— d2. 

12.  Sd2— fö. 

13.  Lc4— bot 

14.  Lb5.  n.  d7t 

15.  Ddl— a4t 

16.  Lei— a3. 

17.  d5— d6. 


18. 
19. 
20. 


Tal— dl. 
Sfö  n.  d4. 
iTgl— hl. 


21.     Tdl  n.  d4. 


Mac  jDdniicU. 

Schwarz. 

e7 — e5. 
Sb8— c6. 
Lf8— c5. 
Lc5  n.  b4. 
Lb4— aö. 
d7— d6. 
e5  n.  d4. 
La5— b6. 
Sc6— e5. 
d6  n.  e5. 
Sg8— e7. 
Dd3— d6. 
Lc8— d7. 
Ke8  n.  d7. 
Kd7— d8. 
Dd6— f6. 
Se7— c6. 
Sc6— d4. 
Lb6  n.  d4. 
c7 — c5. 
c5  n.  d4. 


22. 
23. 
24. 

telst 
mise 

25. 
26. 
27. 
28. 
29. 
30. 
31. 
32. 
33. 
34. 
35. 
36. 
37. 
38. 
39. 


WeiBs.  Schwan. 

f2— f4.  e5  n.  f4. 

La3— c5.  d4— d3. 

Lc5— b6t  a7n.  b6. 

Schwan  sucht  mit- 
einer  sehr  feinen  Combination  eine  Be- 
zu  enwingen. 


Da4  n.  a8t 
Da8  n.  h8. 
g2  n.  f3. 
Dh8— b8. 
Tfl  n.  fö. 
Khl— g2. 
Tfö— f2. 
Kg2— fö. 
Kfö— e2. 
Ke2— fl 
Kfl— e2. 
Ke2— d3. 
Kd3— e2. 
Ke2— fö. 
Kf3— g4. 


Kd8— d7. 
f4—fö. 
d3— d2. 
Df6  n.  föt 
d2— dlDf 
Ddl— d2t 
Dd2— g5t 
Dg5— f6 1 
Df6— b2t 
Db2— elf 
Del  b2t 
Db2— a3t 
Da3— b2t 
Db2— f6t 
Df6— g6. 


Remis. 
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Zweiunddreissigste  Partie. 


fipirfiig. 

UnUtfftn. 

WeiM. 

Schwarz. 

1.    e2— e4. 

e7 — e5. 

2.    Sgl— f3. 

Sb8-c6. 

3.    Lfl— c4. 

LfS— c5. 

4.    b2— b4. 

Lc5  n.  b4. 

5.    c2-c3. 

Lb4— a5. 

6.    Ddl-b3. 

Eine  nicht  conekte  Fortsetzung  des  Angriffs. 

6 

Dd8-e7. 

Dd8— £6  ist  starker. 

7.    Lei— a3. 

d7— d6. 

8.    d2— d4. 

e5  n.  d4. 

9.    0—0. 

La5-b6. 

10.    e4— eö. 

Sc6  n.  e5. 

Welw. 

Schwarz. 

11.     Sf3ii.e5. 

De7  n.  e5. 

12.     Lc4n.f7t 

KeS— f8. 

13.     Sbl     d2. 

Mit  diesem  Zuge  ist  die  weisse  Partie  so 

günstig  entwickelt,  dass  kaum  ein  Widerstand 

von  Seiten  des  Gegners 

geleistet  werden  kann. 

13 

Sg8— e7. 

Es    droht    Tal— el 

den  Verlust  der  Dame 

14.     Tal— el. 

De5— f6. 

15.     Lf7— C4.. 

Lc8-f5. 

16.     Sd2— e4. 

Lf5  n.  c4. 

17.     Tel  m  e4. 

d4  n.  c3. 

18.  g2— g3. 
Um  mit  Te4 — f4  die  Dame  zu  gewinnen. 


Aki^iMi 


18 g7— g5.       ■ 

19.    La3— b4. 

Weiss  bringt  den  Läufer  auf  geschickte 
Art  wieder  in  das  Spiel. 


19 

20.  Lb4n.cS. 

21.  a2— a4. 

22.  Le4-e2. 


Se7~c6. 
Sc6— e5. 
Ta8— e8. 
a7 — a5. 


23.  Kgl-g2. 

Ein  feiner  Zug,  der  das  vernichtende   f2 
— f4  droht. 

23 Df6— g6. 

Hierdurch  wird  f2 — 
f4  vorläufig  paralysirt. 

24.  f2— f3.  h7— h5. 

25.  Le2— d3.  Se5  u.  d3. 

Denn,  wenn  die  Dame 
sich  von  g6  entfernt,  kann  f3— f4  folgen. 
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Zweite  Abtheilung.    Eröffhtuigen. 


WeiM. 

26.  Lc3  n,  h8. 

27.  g3  n.  f4. 

28.  Kg2— hl. 

Vftln. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 

3.  Lfl— c4. 

4.  b2~b4. 

5.  c2— c3. 

6.  d2— d4. 

7.  0—0. 

8.  e4— e5. 


15. 
16. 
17. 
18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 


Schwarz.  Weiss.  Schwan. 

Sd3— f4t  29.     f8n.e4.  Dg6n.e4t 

g5n.f4t  30.     Db3— f3.     Schwarz   giebt    nach 

Te8  n.  e4.  einigen  Zügen  die  Partie  auf! 

Dreinnddreissigste  Partie. 


fange. 

Schwarz. 

e7 — e5. 
Sb8-c6. 
Lf8— c5. 
Lc5  n.  b4. 
i,b4-a5. 
e5  n.  d4. 
Sg8— f6. 
d7— d5. 


WelM.  Schwan. 

9.     e5  n.  f6. 
Hier  ist  Lc4-— b5  der  richtige  Zag. 

9 d5  n.  c4. 

10.  f6.  n.  g7.  Th8— g8. 

11.  Lei— g5.  Dd8— d5. 

12.  Sbl— d2.  Lc8— f5. 

13.  Ddl— a4.  b7— b5. 

14.  Da4— a3.  La5  n.  c3. 

Ein  Fehler,  der  den 
Verlust  der  Partie  nach  sich  sieht.  Besser 
wäre  14)  KeS— d7  und  spater  Ta8— c8. 


Tal-el  + 
Sf3— eöf 
Da3— e7t 
Tel  n.  eö. 
De7  n.  d6t 
Te5  n.  f5. 
Lgd  n.  d2. 
Tfl— dl. 
Kgl-fl. 
Tf5-f4. 


Ke8— d7. 
Sc6  n.  e5. 
Kd7— c6. 
Dd5— d6. 
c7  n.  d6. 
Lc3  n.  d2. 
Tg8  n.  g7. 
Ta8— e8. 
Te8— e5. 
Te5— g5. 


25. 
26. 
27. 
28. 
29. 
30. 
31. 
32. 
33. 


Tf4  n.  d4. 
Kfl— e2. 
Ld2— b4. 
Ke2  n.  dl. 
Td4-f4. 
Tf4  n.  f7. 
Lb4— d2. 
Tf7  n.  h7. 
Th7— b7t 


Tg5  n.  g2. 
Tg2— gl. 
Tgl  n.  dl. 
Tg7— g6. 
Kc6— b6. 
a7 — a5. 
b5— b4. 
Kb6— b5. 


und  gewinnt 
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yieninddreisBig;ste  Partie. 


WeiM. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— fö. 

3.  Lfl— c4. 

4.  b2— b4. 

5.  c2— c3. 

6.  d2— d4. 

7.  0—0. 

8.  Ddl— b3. 
c3  n.  d4. 
Lc4— b5. 
e4— e5. 


9. 
10. 
IL 


Schwan. 

e7 — e5. 
Sb8— c6. 
Lf8— c5. 
Lc5  n.  b4. 
Lb4— a5. 
e5  n.  d4. 
d7— d6. 
Dd8— f6 
La5— b6. 
Lc8— d7. 
d6  IL  e5. 


12. 

13. 
14. 
15. 


Weiss. 

Tfl— el. 
d4  n.  e5. 
Lb5— d3. 
Tel— e4. 


Schwarz. 

Sg8— e7. 
Df6— g6. 
Dg6— h5. 
Se7— g6^. 


Hier  war  wohl  Ld7— f5  besser. 

16.  Db8— a4.  Ld7— e6. 

17.  Sbl— d2.  Le6— dö. 

18.  Te4— g4.  h7— h6. 

19.  Tg4  n.  g6. 

Wenn  Schwarz  gleich  den  Thunn  nahm, 
folgte  20)  g2— g4,  Dh5— h8.  21)  Ld3— fl 
und  die  schwarze  Dame  war  verloren. 


m 


•^^^^/^^ '''^^- 


WM  i  MW- 
.,. i  M  »I 

i^"M       mM       $m^' 

^/Z/M  <9/y'y/^y  W^''/^':^/^ 


%^?i^m 


19 Ld5  n.  f3. 

20.  Sd2  n.  f3.  f7  n.  g6. 

21.  g2— g4.  Dh5— h3. 

22.  Ld3n.g6t  Ke8— d8. 

23.  Da4— f4.  Sc6— e7. 

24.  Lg6— f7.  Kd8— c8. 

Auf  Th8-fÖ  folgte 
25)  Lei  —  a3,  TfB  n.  f7.  26)  Df4  n.  H.  27) 
Kgl— hl  nnd  Schwarz  war  verloren. 

25.  Lei— a8.  Se7— c6. 

26.  La3—  f8. 

Ein  sehr  geistreicher  Zug ,  der  die  Partie 


entscheidet;  denn  spielte  Weiss  statt  dessen 
26)  Tal— dl,  so  folgte  Sc6  — d4.  27) 
Sf3  n.  d4,  Dh3  n.  a3  und  die  schwarze 
Dame  ist  im  Spiele. 


26 

27.  Lf8  n.  g7. 
Lg7  n.  hS. 
Df4_f5| 
Df5_f6f 


28. 


30 
31 


Sc6— d8. 
Sd8  n.  f7. 
Sf7  n.  h8. 
Kc8— d8. 
Kd8— e8. 


D^6  n.  hSf  und  Schwarz  gab 
nach  einigen  Zügen  die  Par- 
tie auf. 

12 
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Zweite  Abtheilang.    Eröffnongen. 


Das  Zwei- Springer -SpieL 


e2-e4. 
Sgl-O. 
Lfl— c4. 


e7— e5. 
8b8— c6. 
888-fB. 


Dieser  Zug,  als  Erwiderung  auf  den  Läuferzug,  characterisirt  das  Zwei- 
Springer -Spiel. 

Erstes 


W«iB8.  Schwans. 

1.  e2 — e4,  e7 — e5. 

2.  Sgl— f3.  Sb8-~c6. 

3.  Lfl— c4.  Sg8— f6. 

4.  Sf3— g5. 

Das  Spiel  wird  besser  mit  4)  d2— d4  oder 
Sbl— c8  oder  d2— dS  fortgesetzt.  Der  Zug 
des  Springers  fS— g5  fübrt  jedoch,  im 
Falle  Schwarz  mit  d7  -d5  antwortet  und 
auf  5)  e4  n.  d5  mit  Sf6  n.  d5  fortfahrt,  zu 
einem  für  Weiss  sehr  vortheilhaften  Spiel. 

4 d7— d5. 

Springer  f6  n.  e4  be- 
handelt das  7.  Spiel. 

5.  e4  n.  d5.  Sf6  n.  d5. 

Dieser  Zug  ist  nicht 
ztt  empfehlen.  Bei  weitem  besser  ist  Sc6— 
a5  (4.  Spiel.) 

6.  Sg5  n.  f7. 

Der  stärkste  Zug.    Würde  Weiss  Ddl— 
h5  ziehen,  so  antwortet  Schwarz: 
6* g7— g6. 

7.  Dh5— fB.  DdS  n.  g5. 

8.  Lc4n.d5.  Sc6— d4. 

9.  Df3n.f7t  Ke8— d8 
und  Schwarz  muss  gewinnen. 

6 Ke8n.f7. 

7.  Ddl— f3t 

Dieses  Schach   greift  den  Springer  noch 
einmal    an,    und    nöthigt    den    König    zur 
Deckung  desselben  nach  e6  zu  gehen. 
7 Kf7— e6. 

8.  Sbl— c8.  Sc6— e7. 

Würde  der  Springer 
8)  nach  b4  gegangen  sein,  so  geschieht: 

8 Sc6— b4. 

9.    Ddl— e4. 
Mit   diesem  Zuge  wird   c2  gedeckt   und 
daher  a2~ad  gedroht. 


Spiel. 

Woifls.  Sehwmn. 

9 c7 — c6. 

10.  d2— d4.  DdS— de. 

11.  f2— f4.  b7— b6. 

12.  f4n.e5.  Dd6— d7. 

13.  0—0  und  gewinnt  in  wenigen  Zügen. 

9.  d2— d4. 

Es  ist  klar,  dass  dieser  Bauer  nicht  genom- 
men werden  kann,  weil  Weiss  dann  mit  Dfö 
— e4t  den  Springer  gewinnt.    Ueber  h7 — ^h6 
siehe  2.  Spiel,  und  b7 — b5,  3.  Spiel. 
9 c7— c6. 

10.  Lcl-g5.  h7-h6. 

Würde  e5n.  d4   ge- 
schehen, so  folgt: 
10 e5n.d4.. 

11.  0—0—0.  d4n.c3. 

12.  Tbl— elf  Ke6— de. 

13.  Lc4n.d5.  c3n.b2t 

14.  Kcl — bl    und   gewinnt   in   wenigen 
Zügen. 

11.  Lg5n.e7.  Lf8n.e7. 

12.  0-0—0.  Th8-f8. 

13.  Df3— e4.  Dd8-d6. 

Auf  TflB  n.  fö  geschieht: 
13 Tf8n.f2. 

14.  d4n.e5.  Le7— gSf 

15.  Kcl— bl.  Kee-e7. 
le.    e5 — e6  und  gewinnt. 


14. 

Thl-el. 

Tf8-f5. 

15. 

g2-g4. 

Le7— g5t 

16. 

Kcl-bl. 

Tf5-f4. 

17. 

De4— h7. 

Lg5-f6. 

18. 

d4  n.  e5. 

Lf6  n.  e5. 

19. 

Lc4n.d5t 

c6  n.  d5. 

20.     Sc3n.  d5  und  gewinnt. 
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Zweites  Spiel. 

SteUnng  nach  dem  9.  Zuge  dei  Weiiion  im  enten  SpieL 


Weiss.  Schwarz. 

13.     Df3-f7.  Kd7-c7. 

Auf  Springer  13)  d5  n.  c3  folgt: 
13 Sd5n.c3. 


Weiss.  Schwarz. 

9 h7— h6. 

10.  0—0.  c7-c6. 

11.  Tfl-el.   '  g7— g5. 

Wenn  Schwarz  statt  1*.    b2n.c3.  Dd8— e8. 

dfiweii  zieht  II)   Ke6-d6,  folgt   d4n.e5t  ^^-    ^^-^-  Lei— a8  u.  gewinnt 

und  im  nächsten  Znge  e5— e6.  14.     Lc4  n.  d5.  c6  n.  d5. 

12.  Teln.e5t  Ke6— d7.  15.     Sc3n.d5t  und  Weiss  gewinnt 

12» 
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Zweite  Abtheilang.     EröAitiBgen. 


Drittes  Spiel. 

Siehe  das  letite  BUgraaun. 

Weil«.  Schwant. 

1.9 b7— b5. 

Dieser  Zug  beabsichtigt 
mit  Aufgabe  des  Bauern  b5  ein  Tempo  zur 
Deckung  des  Springers  d5  zu  gewinnen. 

10.  Sc3n.b5.  c7~c6. 

11.  Sb5~c3.  e5n.d4. 

12.  Sc3— e4.  h7-h6. 


13. 
14. 
15, 

16. 


Weiss.  Schwarz. 

0—0.  Ke6~d7. 

c2— c3.  d4  n.  c3. 

b2  n.  c3.  Dd7— e8. 

Tfl— el    und   Weiss   hat 
eine  Figur  weniger,  jedoch 
für  eine  sehr  gute  Stellung. 


zwar 
hie- 


Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 

3.  Lfl-c4. 
4  Sf3— g5. 
5.  e4  n.  d5. 


Schwarz. 

e7— e5. 
Sb8— c6. 
Sg8-f6. 
d7-d5. 
So8— a6. 


Viertes  Spiel. 

Weiss.  Schwarz, 

besten  Vertheidigungszüge  gemacht  werden, 
drei  Bauern  gegen  den  gewonnenen  Springer. 


Dieser  Zug  gewährt  jeden- 
falls eine  bei  weitem  gesichertere  Vertheidi- 
gung,  als  Sf6  n.  d5,  denn,  wenn  alsdann  Sg5  n. 
f7  geschieht,  so  wird  der  schwarze  König 
durch  den  starken  Angriff,  den  wir  in  den  letz- 
ten Spielen  erörtert,  mitten  auf  das  Brett  ge- 
trieben, und  Schwarz  verliert,  selbst  wenn  die 


6.  Lc4— bot 

Zug  (siehe  5.  Spiel.) 

7.  Ddl— e2. 

8.  Lb5n.d7t 

9.  c2— c4. 

10.  b2-b4. 

11.  De2n.  e5t 


Lc8-d7. 
c7 — c6  ist  der  stärkere 

Lf8— d6. 
Dd8  n.  d7. 
c7— c6. 
Ld6  n.  b4. 
Ke8  — f8    und 


Schwarz  hat  das  stärkere  Spiel 


Fünftes  Spiel. 

Stellung  nach  dem  6.  Zuge  des  Weiisen  im  vierten  Spiel 


1      i.-^^A     £ 
i  i  i  1 1 


uAmk 


^  ^  -S 


■/y-Äiv;^^ 
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Weist.  Sohwftrs. 

6 o7— c6. 

Schwarz  giebt  hier-, 
mit  xwar  einen  Bauer  auf,  erhält  jedoch 
einen  lebhaften  Qegen-AngrifT. ' 

7.  dö  n.  c6.  b7  n.  c6. 

8.  Lb5 — a4  am  besten. 

Geschieht  hier  Ddl— fB,  so  folgt: 

8.  Ddl— f3.  Dd8— c7. 

9.  Lb5— a4. 

Es  droht  c6  n.  b5,  weil  auf.  DfS  n.  a8  di6 
weisse  Dame  verloren  würe. 

9 LfB— d6. 

10.    d2— d3.  0—0. 

n.    0—0.  h7— h6. 

Seebstes 

StiUimg  naah  d«m  IS.  Zuge  daa 


WeUf. 

Schwärs. 

12.     Sg5— e4. 

Sf6  n.  e4 

und  Schwans  steht  besser. 

8 

h7 — h6  am  besten. 

9.     Sg5— f3. 

e5 — e4. 

10.     Ddl— e2. 

Lc8— e6. 

11.     Sf3-e5. 

Dd8— d4. 

12.     La4n.c6t 

Sa5  n.  c6. 

13.     Seön.  c6 

oder  De2  — b5,  siehe  das  folgende  Spiel. 

13 

Dd4— c5. 

14.     De2— a6.  Le6-c8     und 

gewinnt  in   den  nächsten  Zttgen 
den  Springer. 

Spiel. 

Sehwanen  im  Iftnften  SpitL 


Weiss. 

13.  De2-b6. 

14.  Db5n.c6t 

15.  Dc6— b7t 

16.  f2— f4. 

17.  Se5n.f3. 

Weiss. 

1.  62— e4. 

2.  Sgl-f3. 


Schwarx. 

Lf8— c5. 
Ke8— e7. 
Ke7— d6. 
e4  n.  f3. 
Dd4— f2t 


Weiss. 

18.  Kel-dl. 

19.  Db7— a6t 

20.  Da6-fl. 


Schwarz. 

Df2  n.  g2. 
Kd6— c7. 
Le6— h3     und 


Schwarz  gewinnt  die  Qualität  und 
das  Spiel. 


Siebentes  Spiel. 

Schwarz.  Welse.  Schwarz. 

e7— e5.  3.     Lfl— c4.  Sg8— f6. 

Sb8— c6.  4.     Sf3~g5.  SfBn.e4., 
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Zweite  Abtbeilang.    Erßfifnungeii. 


WelM. 


12. 
13. 
U. 


Ld5— fö. 
g2n.  f3. 
winnt. 


Schwan. 
Lc8— g4. 
Lg4  n.  fS. 
ECB— g8  und  ge- 


5.    Ke8-e7. 

6.  d2— d3.  Se4— f6. 

Wenn  Se4  n.  g5  ge- 
schieht, so  gewinnt  Weiss  durch  Lei  n.  g5  f 
die  Dame  gegen  drei  kleine  Figuren.  Wurde 
der  Springer  e4  nach  d6  gegangen  sein,  ao 
antwortet  Weiss  Sg5— e6  und  gcw^innt  im 
nächsten  Zuge  mit  Lei — g5f  die  Dame. 


Weiu.  Schwan. 

5.     Lc4n.  f7t 

Weiss  würde  mit  Sg5  n.  c4  wegen  d7— d5 
nicht  gut  thun.  Ebenso  wäre  schlecht,  mit 
dem  Springer  den  Bauer  f7  zu  nehmen,  z.  B. : 

5.  Sg5n.f7.  Dd8— h4. 

6.  0—0  am  besten. 

Wenn  Weiss  g2— g3  oder  Ddl— c2  oder 
Tbl— fl  zieht,  bekommt  Schwarz  das  bessere 
Spiel. 

6 LflB— c5. 

7.  d2— d4. 

Wenn  Weiss  g2— g3  gezogen  hätte,  so 
würde  Schwarz  mit  Se4  n.  g3  gewonnen 
haben. 

Auf  Sf7  n.  h8  hätte  Schwarz  mit  Se4  n 
(2  das  bessere  Spiel  bekommen. 
7 Lc5n.d4. 

8.  Sf7  n.  h8.  Se4  n.  f2. 

9.  Lc4— n-^  Ke8-f8. 

10.  Tfln.  f2.  Dh4n.f2t 

11.  Kgl— hl.  d7— de. 

12.  Lf7— d5. 
Stärker  wäre  vielleicht  Sbl— c3  und 

Lc8— g4,  (13)  Lei— e3. 


Aus  den  vorangegangenen  Analysen  geht  folgendes  Besultat  hervor: 
Nach  den  Zügen:  1.     e2 — e4.  e7 — eö. 

2.  Sgl— f3.         Sb8— c6. 

3.  Lfl— c4.         Sg8— f6  ist  es  für  Weiss  nicht  vortheil- 
haft,  den  Angriff  mit  4.     Sf3 — g5  fortzusetzen,  weil  Schwarz  antwortet: 

4 d7— d5,  auf 

5.     e4  n.  d5  mit  Sc6 — a5    die   Vertheidigung    fortsetzt, 
und  auf  6.     Lc4 — böf  mit  c7 — c6    zwar   einen  Bauer    aufgieht, 

jedoch  zu  einer  sehr  vortheilhaften  Entwicklung  gelangt 
Weiss  thut  am  besten,  auf 

3 Sg8— f6  mit 

4.    d2— d4  oder  mit  Sbl — cS  das  Spiel  fortzusetzen. 
Siehe  die  Partien  1,  2  und  3. 

Gespielte  Partien. 
Erste  Partie. 

Weiss.  Schwan. 

4.     Sbl— c3. 

Weiss  macht  diesen  Zug,  um  der  Spielart 
SfS— g5,  d7— d5,  e4n.  d5,  Sc6— a5  ansxn- 
weichen. 


7. 

Lf7— b3. 

d7— d5. 

3e4n. 

8. 

f2— f4. 

Lc8— g4. 

9.- 

Ddl~d2. 

h7— h6. 

10. 

f4n.e5. 

Sc6  n.  e5. 

11. 

Dd2— e3. 

h6  n.  g5. 

12. 

De3n.e5t 

Ke7-f7. 

13. 

0—0. 

Lf8— de. 

d  anf 

14. 

De5n.d5t 

und  muss 

gewinnen. 

jPnfrefvr. 

V. ).  f  asa. 

Weiss. 

Schwarz. 

1. 

e2— e4. 

e7 — e5. 

2. 

Sgl— f3. 

Sb8— c6. 

3. 

Lü— c4. 

Sg8-f6. 
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4. 



5. 

d2— d3. 

6. 

Lei— eS. 

7. 

Ddl     e2. 

8. 

h2— h3. 

9. 

0-0. 

10. 

Kgl— hS 

Welje.  Scbwen. 

Lf8— c5. 
d7— d6. 
Lc5-b6. 
h7— h6. 
0—0. 
Kg8-h7. 

Sc6— a5. 
Schwarz  giebt  hier- 
mit dem  Weissen  Gelegenheit,  den  Springer 
fö  vortheilhaft  von   seinem  Platze  zn  ent- 
fernen und  f!2 — f4  anzubahnen. 

11.  Sf3— d2.  Sa5n.c4. 

12.  Sd2  n.  c4.  g7— gö. 

Schwarz  beabsichtigt 
g5~g4  zu  spielen  und  hiermit  einen  starken 
Angriff  gegen  die  Rochadeseite  des  weissen 
Königs  zn  richten. 

13.  Le3  n.  b6.  a7  n.  b6. 

14.  Sc4— e3. 

Der  Springer  nimmt  hier  einen  guten 
Platz  ein,  indem  er  g5 — g4  parirt  und  ver- 
eint mit  Springer  c3  operiren  kann. 

14 Lc8-e6. 

Vielleicht  nicht  die 
stärkste  Art  den  Angriff  fortzusetzen. 

15.  Tal— dl. 

Zur  Vorbereitung  von  dS — d4  und  um 
die  Thürme  in's  Spiel  zu  bringen. 


Weift.  Schwan. 

15 c7— c5. 

Hierdurch  wird  zwar 
d3— d4  verhindert,  jedoch  der  Punkt  d5  für 
den  feindlichen  Springer  besonders  zugäng- 
lich gemacht. 

16.  g2— g4.  Kh7— g6. 

Schwarz  beabsichtigt 
h6 — h5  zu  ziehen,  und  unterstützt  den 
Bauer  mit  dem  Könige. 

17.  De2— f3. 

Um  die  Dame  in  den  Mittelpunkt  der 
Verwickelung  zu  bringen. 

17 h6— h5. 

18.  Kh2— g2. 

Es  wäre  nicht  gut  g4n.  höf  zu  spielen, 
weil  der  Springer  f6  wieder  nehmen  und 
sich  später  auf  f4  poetiren  würde. 

18 Dd8-d7. 

Es  scheint  fast, .  als 
ob  Schwarz  den  Gewinn  des  Bauers  g4  zu 
erzwingen  glaubt.  Dies  ist  jedoch  nicht 
möglich.  Die  Dame  nimmt  auf  d7  nicht 
die  beste  Stellung  ein,  indem  sie  den  Läufer 
einengt  und  den  Springer  f6  lediglich  dem 
Schutze  des  Königs  überlässt. 


i  fc  M\  1  i  m 
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Zweite  Abtheilang.    Eröffnungen. 


Weist.  Schwärs. 

19.  Sc3— d5.  Sf6n.d5. 

Ein  Fehler,  der  den 
Verlast  einer  Figur  nach  sich  zieht. 

20.  g4n.h5t  Kg6— li7. 

21.  e4  n.  d5.  gö — g4. 

Hiermit   wird    beab- 
sichtigt: 


Weiss.  Schwan. 

22.  hS  n.  g4.  Le6  n.  g4. 

23.  Se3n.g4.  Tf8— g8. 
alsdann  muss  der  weisse  König  nach  h3  zur 
Deckung  des  Springers  ziehen  and  das  Spiel 
hat  für  Schwarz  noch  einige  Chancen. 

22.     Df3-f6. 

fiine    richtig   berechnete    Bewegung,    die 
dem  schwarzen  Spiele  den  Best  giebt 


W//4m^  y/":v/7/A  ^^:ä^^^ 


■KZZ..,^^^'- 


^ife:,;#.:,.^i^. 


22 g4n.h3t 

23.  Kg2— h2.  Le6— g4. 

24.  f2— f3. 

Dies  ist  der  entscheidende  Zug.  Bei  ziem- 


lich gleicher  Stellung  wird  jetzt  der  Läufer 
gewonnen  oder  Matt  gesetzt. 

24 Lg4n.h5. 

25.     SeS— f5.    Schwarz  giebt  die  Par- 
tie auf. 


3taitMt0ii. 

Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 
8.     Lfl— c4. 

4.  Sbl— c3. 

5.  0—0. 

6.  d2— d3. 

7.  Lei— g5. 

8.  b2  n.  c3. 


Zweite  Parüe. 

Q.t.ieasa. 

Weiss. 

Schwan. 

9.    Lc4— b3. 

e7 — e5. 

10.     a2     a4. 

Sb8     c6. 

11.     c2n.b3. 

Sg8— f6. 

12.    Lg5     h4. 

Lf8— b4. 

13.     Sf3     el. 

0—0. 

Um  den  Angrif 

d7— d6. 

13. 

Lb4n.c3. 

Lc8— e6. 

14.     Lh4     g3. 

Schwan. 

a7 — a5. 
Le6  n.  b3. 
h7— .h6. 
Dd8— e7. 


g7— g5. 
um  f2— f4  zu  verhindern. 

Ta8— d8. 
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W*te. 

Schwan.  ' 

W«lu. 

8ehw«n. 

15.    h2— h4. 

de— d5. 

24 

Td8— g8. 

16.    h4n.g5. 

h6  n.  g5. 

25.     Dg4-dl. 

Sh6-f4. 

17.    Ddl-f3. 

d5-d4. 

26.     g2-g3. 

Sf4— hSf 

18.    c3— c4. 

27.     Kgl— g2. 

Sc6-e7. 

VieUeicbtlüUte  Weiss 
jctit  DfS— f5  zu  ziehen 

18. 

19.    Df8— f5. 

besser  gethan,  schon 

Kg8-g7. 
Sf6-h5. 

28.     g3— g4. 

Wenn  Springer  fS  den  Springer  e7  nimmt, 
so  sagt  Schwan  in  wenigen  Zügen  Matt. 

20.    Sei— fS. 

(7     f6. 

28.     ...... 

Th8— h7. 

21.    DfS— g4. 

Tf8— h8. 

29.     Tfl— hl. 

Tg8-h8. 

22.    Sf8-h4. 

Kg7— f7. 

30.     Ddl— d2. 

De6— b6. 

23.    Sh4— fö. 

De7— e6. 

31.     Dd2— c2. 

Se7     g6. 

24.    Lg3-h2. 

Das  weisse  Spiel  ist 

Wdss  beabsichtigt  wohl  g2— g3  zu  ziehen, 
Falle  der  Springer  h5— f4  geht. 


jetzt  nicht  mehr  zu  halten. 


Wüu. 

Schwus. 

W«iM. 

Schwan. 

32. 

c4 — c5. 

Db6     a6. 

38. 

Kf3— g2. 

Tbl— h7. 

38. 

Kg2— fS. 

Sh3-f4. 

39. 

b3     b4. 

a5  n.  b4. 

34. 

Lh2  n.  f4. 

Th7  n.  hl. 

40. 

Dc2     bSt 

Da6-e6. 

35. 

Tal  n.  hl. 

Th8n.hl. 

41. 

Db3  n.  b4. 

Kf7— g6. 

36. 

Lf4— d2. 

Sg6— f4. 

42. 

Db4  n.  b7. 

Kg6— g5. 

37. 

Ld2  n.  f4. 

g5  n.  f4. 

43. 

a4 — a5. 
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Zweite  Abtheilnng.    Eröffnungen. 


Weiss. 


Schwarz. 


Auf  Kg2— f3  spielt  Schwarz  wie  folgt: 

48.  Kg2— f8.  Th7— hSf 

44.  KfS— g2.  Kg5  n.  g4. 

45.  f2— f3t  Th3n.fB. 

46.  Sf5— h6t  Kg4~h5. 

47.  Kg2n.  f3.  De6— hat 

48.  Kf3--f2  oder  e2.  f4— fS  u.  gewinnt. 


Weiss. 

43 

44.  a5— a6. 

45.  Kg2-gl. 

46.  Sf5— e3t 

47.  Db7-c8t 
gewinnt. 


Schwan. 

Kg5  n.  g4. 
f4— f3t 
De6-a2. 
d4  n.  e3. 
Kg4 — ^h4    und 


Dritte  Partie. 


Unfrcfttt. 

Weiss. 

0.  ).  ^au. 

Schwan. 

1.     e2— e4. 

e7— e5. 

2.     Sgl— f3. 

SbS— c6. 

3.     Lfl— c4. 

SgS— f6. 

4.     Sf3     g5. 

d7— d5. 

5.     e4  n.  d5. 

Sc6— a5. 

6.    Lc4— b5t 

c7— c6. 

Dieser  Zug  ist  nament- 
lich für  die   praktische  Partie  empfehlens- 
werther  alsLcS— d7,  indem  er  dem  Schwarzen 
Qelegenheit  znr  Entwickelung  seiner  Figuren 
und  zur  Formirung  eines  starken  Angriffs  giebt 

7.     d5  n.  c6. 

b7  n.  c6. 

8.     Lb5— a4. 

Ob  sich  jetzt  der  Lüufer  besser  nach  d3, 
e2  oder  fl   zurückziehen  soll,  oder  ob  die 

Weiss.  Schwarz. 

Dame  mit  Vortheil  nach  fS  gehen  kann,  ist 
fraglich.  Die  Stellung  ist  jedenfalls  für 
Schwarz  günstig. 

8 h7— h6. 

9.     Sg5— f3.  e5— e4. 

10.  Ddl— e2.  Lc8— e6. 

11.  Sf3— e5. 

Der  Rückzug  des  Springers  nach  gl  wäre 
correkter  gewesen,  doch  durfte  in  der  prak- 
tischen Partie,  wie  die  folgenden  Combina- 
tionen  zeigen,  die  gefährliche  Bewegung  des 
Springers  nach  e5  gewagt  werden. 

11 Dd8— d4. 

12.  La4n.  cöf  Sa5n.c6. 

13.  De2— b5. 

Dieser  Zug    ist    unter  den    obwaltenden 
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Wtifs.  Schwtn. 

Umstanden  der  beste.  Wenn  Weiss  den 
Springer  c6  mit  dem  Springer  e5  direct 
nimmt,  so  geht  durch  Dd4— c5  eine  Figur 
rerloren. 

13 Lf8— C5. 

Le6 — d7  ist  zu  ver- 
werfen wegen  SeS  n.  c6  imd  später  Db5 — eSf 

14.    Db5n.c6t  Ke8— e7. 


Wtlst.  Schwan. 

15.  Dc6— b7t 

Auf  Dc6— c7 1  ginge  Ke7— fö  mit  Vortheil, 

15 Ke7— d6. 

Das  Vordringen  des 
Königs  auf  die  Mitte  des  Brettes  ist  in  die- 
sem Falle  ganz  correct. 

16.  f2— f4. 

Weiss  hat  keinen  andern  Zug  zur  Rettung 
des  Springers. 


16 Dd4— f2t 

Dieser  Zug  ist  fehler- 
liaft    Statt  dessen  musste  e4  n.  f3  geschehen, 
worauf  Weiss  das  Spiel  verloren  hätte,  wie 
folgende  Fortsetzung  lehrt: 
16 e4n.f3. 

17.  Se5n.f3.  Dd4— fSf 

18.  Kel— dl.  Df2n.  g2. 

19.  Db7— a6t  Kd6— c7. 


20. 


17. 


Da6— fl. 
winnt. 

Kel -dl. 


LeS— h3  und  ge- 


Df2n.f4. 
Dieser  Fehlzug  ent- 
scheidet die  Partie  zu  Gunsten  des  Weissen. 

18.  Db7-c6t  Kd6n.e5. 

19.  d2— d4t  Lc5n.d4. 

20.  Dc6 — c7f  und  gewinnt. 


irierte  Partie. 

Äilrrfm. 

9. 1.  f  as«. 

Wttiu. 

Schwan. 

Weiw. 

Schwan. 

5.     e4  n.  d5. 

Sc6— 85 

1. 

e2— e4. 

e7     e5. 

6.     Lc4-b5t 

c7— c6. 

2. 

Sgl-f3. 

Sb8— c6. 

7.     d5  n.  c6. 

b7  n.  c6. 

3. 

Lfl— c4. 

Sg8— f6. 

8.     Lb5— a4. 

Ii8     d6 

4. 

8f8— g5. 

d7— d6. 

9.     d2— dS. 

h7— h6. 

188 


Zweite  Abtheilmig.    Bröffnongen. 


Welu. 

Schwan. 

Weiss. 

Sohwars. 

10. 

Sg5— e4. 

SC6  n.  e4. 

20. 

Sc3— a4. 

Db6— b7. 

11. 

dd  n.  e4. 

Lc8— a6. 

21. 

h2    b4. 

e6— c5. 

Durch    diesen    Zug 

22. 

Tbl- h3. 

e5--c4. 

bekommt    Schwan 

ein    sehr   vortheilhaftes 

23. 

Th3— g3. 

La6— b5. 

Spie] 

- 

24. 

Sa4— c3. 

Lbö— c6. 

12. 

Sbl — c3. 

Ta8     b8. 

25. 

Sc3— e2. 

Ld4— £2. 

13. 

La4— b3. 

0     0. 

26. 

Tg3— f3. 

Lf2 — c5. 

14. 

Lei     d2. 

Ld6— e5. 

27. 

Se2— g3. 

e4  n.  b3. 

15. 

Ddl— g4. 

Kg8— h8. 

28. 

Tf3  n.  b3. 

Db7— a6. 

16. 

0—0—0. 

Le5— d4. 

29. 

Kel— bl. 

Tb8  n.  b3. 

Zum   Angriff  gegen 

die  Rochade. 

30. 

c2  n.  b3. 

Da6— dSf 

17. 

f2— f4. 

Sa5iLb3t 

31. 

Kbl— cl. 

Tf8-c8. 

18. 

a2  n.  b3. 

f7— f6. 

32. 

I)g4n.g7t 

Kh8n.g7. 

19. 

f4— f5. 

Dd8— b6. 

33. 

Ld2n.h6t 

Eg7  n.  b6. 

uro  später  den  c-Bauer 

34. 

Tdl  n.  d3. 

Lc5— f2 

zum 

Angriff  voi'zarücken. 

gewinnt. 

Ffinfle  Partie. 

ßUlm. 

0. 1.  ta$a. 

Weiss. 

WelM. 

Schwan. 

20. 

Teln.e8t 

Lbö  n.  68. 

1. 

e2 — e4. 

e7 — e5. 

21. 

Ddl— 62. 

Le8— c6. 

2. 

Sgl— f3. 

Sb8     c6. 

22. 

De2— 67. 

Ddö     f7. 

3. 

Lfl— c4. 

Sg8— f6. 

23. 

Tal— el. 

a7— a6. 

4. 

d2— d4. 

e5  n.  d4. 

24. 

De7— g5. 

h7— h6. 

5. 

e4 — e5. 

d7— d5. 

25. 

Dg5— g3. 

Ta8— 68. 

6. 

Lc4— b5. 

Sf6— e4. 

26. 

Teln.e8t 

Lc6  n.  68. 

7. 

Sf8n.d4. 

Lc8— d7. 

27. 

h2— b4. 

Le8— bö. 

8. 

Lbö  n.  c6. 

b7  n.  e6. 

28. 

h4    h5. 

Kg8— h7. 

9. 

0—0. 

Lf8— e7. 

29. 

f2-f4. 

Lbö— 62. 

10. 

c2 — c4. 

0—0. 

30. 

Ld4— e5. 

L62n.h5. 

11. 

Sbl— c8. 

Se4  n.  c3. 

81. 

Dg3— d3t 

Df7— g6. 

12. 

b2  n.  c3. 

Le7— c5. 

32. 

f4    f5. 

Dg6_b6t 

13. 

Lei— e3. 

f7— f6. 

33. 

Kgl— h2. 

Db6— bö. 

Um  dem  Thnrm  die 

34. 

Dd3— g3. 

Dbö— d7. 

Linie  zu  öffnen. 

35. 

Dg3— f4. 

Lbö     f7. 

14. 

Sd4n.e6. 

Ld7  n.  c6. 

36. 

a2— a4. 

Dd7— dl. 

15. 

Le3  n.  e5. 

Tf8— e8. 

37. 

Leo  n.  c7. 

Ddl— höf 

16. 

e5  n.  f6. 

Dd8  n.  f6. 

38. 

Kb2     g3. 

Lf7— 68. 

17. 

c4  n.  d5. 

Lc6— b5. 

39. 

Df4— 64. 

Le8— d7. 

18. 

Lc5— d4. 

Df6— f5. 

40. 

f5— f6t 

Ld7— f5. 

19. 

Tfl— el. 

Df5n.d5. 

41. 

De4— 67. 

Bhö— g6t 

und 
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WaiM. 

Sehwui. 

WeiH. 

Schwan. 

42. 

Kg3— fS. 

Dg6  n.  f6. 

49. 

Lc7— f4. 

Kf7— e6. 

43. 

De7  n.  f6. 

g7  n.  f6. 

50. 

Lf4  n.  h6. 

Ke6— d5. 

44. 

Kf8— f4. 

Kh7    g6. 

51. 

Ke3— d2. 

Lf5— d7. 

45. 

g2-g4. 

Lf5— c2.. 

52. 

Lh6— eS. 

Ld7— b5 

46. 

a4— aö. 

Kg6— f7. 

und  das  Spiel 

wurde  als  unent- 

47. 

Kf4— e3. 

f6— f6. 

schieden  abgebrochen. 

48. 

g4n.f5. 

Lc2  n.  fd. 

- 

Das  Damenbauer -Spiel  oder  das  Schottische  Gambit 

Nach  den  Zügen: 

1.  e2 — e4.  e7— e5. 

2.  Sgl — f8.  Sb8 — c6  kann  das  Spiel  ausser  mit 
3.    Lfl — c4,  auch  mit 

3.  dS — d4  fortgesetzt  werden. 

Dies  Spiel  wird  das  Spiel  vom  Bauer  der  Dame  oder  auch  das  Schottische 
Gambit  genannt,  und  zwar  hat  es  den  letzteren  Namen  nach  einigen  Corre- 
spondenz- Partien  dieser  Art,  die  der  Edinburger  Schachclub  gegen  den  Lon- 
doner siegreich  durchgeführt  hat. 

Erstes  Spiel. 


Welsf. 

Schwärs. 

Weies. 

Schwarz. 

1.    e2— e4. 

e7 — e5. 

Tempo  zu  gewinnen 

.    lieber  5)  Dd8— fß  u. 

2.    Sgl— fS. 

Sb8— c6. 

5)  d7— d6,  siehe  2. 

und  3.  Spiel. 

8.    a2~d4. 

Sc6ii.d4. 

6.     Lfl— c4. 

Dieser   Bauer    kann 

Wenn  Weiss  Lei- 

— g5  zöge,  so  antwortet 

neh  TOD  dem  Bauern  e5  genommen  werden, 

Schwarz  Se7 — c6  und   hat  ein  gutes  SpieL 

eine  Spielart,  die 

ebenso  sicher  ist  und  zu 

fehr  lebhaften  Gombinationen  fuhrt.    Siehe 

6 

Se7— c6. 

6.  SpieL 

7.     Dd4     d5. 

Dd8— f6. 

4.    SfBn.d4. 

Am    besten,    denn 

Weise   konnte 

auch 

den   Bauer  e5    mit 

Dd8— e7  würde  den  Läufer  fS  beschränken. 

dem  Springer  nehmen. 

(4.  Spiel.) 

8.     0—0. 

Lf8— e7. 

4 

e5  n.  d4. 

5.    Ddln.d4. 

Sg8— e7. 
Um  mit  Se7 — c6  ein 

"Weiss    hat 
Spiel. 

ein     etwas    freieres 

Zweites  Spiel. 

WelM. 

Schwars. 

WoiM. 

Schwan. 

1.    c2— e4. 

e7— e5. 

6.    e4— e5. 

Df6— g6. 

2.    Sgl— fS. 

Sb8— c6. 

7.     Sbl— c3. 

Dg6— b6. 

3.    d2     d4. 

Sc6n.  d4. 

Am  besten.   Schwarz 

4.    8ßn.d4. 

e5  n.  d4. 

entwickelt  im  nächsten  Zuge  seinen  Königs- 

5.   Ddln.d4. 

Dd8— f6. 

läufer  und  die  Spiele 

stehen  ungefähr  gleich. 
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Zweite  Abtheiltug.    Ei^ffnangen. 


WelM.  Schwan. 

Fehlerhaft  wäre  es,  wenn  Schwarz  im  letzten 
Zuge  den  Bauer  c2  genommen  hätte: 
7 Dg6  n.  c2. 

8.  LO— d3.  Lf8— c5. 

9.  I)d4  n.  c5.  Dc2  n.  dS. 


Drittes 


Wein. 

1. 

e2— e4. 

2. 

Sgl— f3. 

3. 

d2— d4. 

4. 

Sf3  n.  d4. 

5. 

Ddl  n.  d4. 

6. 

Lfl— d3. 

7. 

0—0. 

8. 

f2     f4. 

9. 

h2— h3. 

Schwarz. 

e7 — eö. 
Sb8— c6. 
Sc6  n.  d4. 
e5  n.  d4. 
d7— de. 
Sg8— f6. 
Lf8— e7. 
0—0. 
c7— c6. 


Tiertes 

Weiss.  Schwarz. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5. 

2.  Sgl— f3.  Sb8— c6. 

3.  d2— d4.  Sc6  n.  d4. 

4.  Sf8n.©6.  Sd4— e6. 
Schlecht  wäre: 

4 LfS — c5     wegen 

5.  Lfl— c4. 

(Fehlerhaft  wäre  B)  Se5  n.  f7,  in  der  Ab- 
sicht, etwa  auf  5)  Ke8n.f7,  6)  Ddl— höf 
zu  geben.  Schwarz  würde  im  5.  Zuge  den 
Springer  nicht  mit  dem  Könige  nehmen, 
sondern  mit  der  Dame  nach  h4  gehen.) 
5 Sd4— e6. 

6.  Lc4  n.  e6.  f7  n.  e6. 

(Schwarz  darf  nicht 
mit  dem  Bauern  d7  nehmen,  weil  Weiss 
sonst  die  Damen  tauschen  und  mit  Se5—  fTf 
den  Thurm  h8  gewinnen  würde.) 

7.  Ddl— h5t  g7— g6. 

8.  Se6  n.  g6.  Sg8— f6. 

9.  Dh5  n.  c5  und  Weiss  hat  einen  Bauer 
mehr  und  das  bessere  Spiel. 

Ffinftes 


Weiss. 

Schwarz. 

10.     Sc8-d6. 

Dd3— e4t 

11.     Lei -es. 

De4  n.  g2. 

12.     Sb5n.c7t 

Ke8— d8. 

13.     Dc5— fBf 

Kd8n.c7. 

14.    Tfl— elf  und  Weiss  gewinnt. 

Gvk'SAl 

Spiel. 

Weiss. 

Schwarz. 

10.    Dd4— f2. 

Sf6— e8. 

Um  mit  £7— f6  sich 

ein  freieres  Spiel  zu  Terscbaffen. 

11.     g2— g4. 

d6— d5. 

12.     e4  n.  d5. 

c6  n.  d5. 

13.     f4— f5. 

b7— b6. 

14.    Lei     e3. 

Lc8     b7. 

15.    Sbl— c3    und 

Weiss    hat    das 

bessere  Spiel. 

SpieL 

Weiss. 

Bchmurz. 

5.    Lfl— c4. 

Sg8— f6. 

Zöge  Schwarz: 

5 

d7— d6    so    ant- 

wortet Weiss: 

6.     Lc4— bSf 

c7— c6. 

7.    Se5n.c6. 

b7  n.  c6. 

8.     Lb5n.c6t 

Lca-d7. 

9.    Lc6  n.  a8. 

Dd8  n.  a8  n.  die 

Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 


Schwarz. 

e7 — e5. 
Sb8— c6. 


Spiele  sind  ungefähr  gleich.  Schwarz  könnte 
jedoch  auch  6)  c7~c6  ziehen,  siehe  das 
folgende  Spiel. 

6.  0—0.  Lf8— c5. 

Geschieht  statt  dessen 
6)  Sf6  n.  e4,  so  folgt: 

6 Sf6n.e4. 

7.  Se5n.  f7.  ,       Ke8n.f7. 

8.  Lc4n.  e6t  Kf7  n.  e6. 

9.  Ddl — g4t   und  Weiss    gewinnt  bei 
vorzüglicher  Stellung  den  Springer  zurück. 

7.  Sbl— c3.  0—0   und  die 
Spiele  stehen  ungefähr  gleich. 

SpieL 

Weiss.  Schwarz. 

3.  d2— d4.  Sc6  n.  d4. 

4.  Sf3n.e5.  Sd4— e6. 
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Schwan. 

5.  Lfl— c4.  c7— 06. 

6.  Lc4  n.  e6. 
Einen    sehr    «ners^chen    Angriff    giebt 

auch  folgendes  Spiel:  (Siehe  Partie  Cochrane 
Walker.) 

6.  Se5  n.  f7.  KeS  n.  f7. 

7.  Lc4n.e6t  Kf7n.e6. 
9.    0—0.    Weiss  hat  zwar  eine  Figur 

weniger,  der  feindliche  König  befindet  sich 

Secbstes 


Schwärs. 

WeUi. 

1.    e2— e4. 

e7— e5. 

2.    Sgl— f3. 

Sb8— c6. 

3.    d2— d4. 

e5ii.d4. 

Weiss  kann  jetEft  auf  swei  Arten  das  Spiel 
fortsetaen,  indem  entweder  sofort  der  Sprin- 
ger fS  den  Bauer  d4  nimmt  (21.  22.  und 
23.  Spiel)  oder  aber,  indem  der  Bauer  vor- 
läufig noch  nicht  genommen,  yielmehr  mit 
4)  Lfl — c4  eine  Reihe  starker  Angriffssüge 
nnter  Preisgabe  des  Bauern  d4  eingeleitet 
wird.  Die  letztere  Art  des  Spiels  ist  die  leb- 
haftere nnd  soll  zuerst  erörtert  werden. 

4.  Lfl— c4.  Lf8— c5. 

Die  Ansichten  sind 
darüber  verschieden,  ob  Schwarz  statt  dieses 
Zuges  nicht  besser  mit  Lf8— b4t  giebt,  um 
den  gewonnenen  Bauer  zu  behaupten.  Siehe 
13.  bis  20.  Spiel.  Die  Züge  4)  d7  — d6, 
(10.  Spiel),  Sg8— f6  (11.  Spiel),  und  Dd8— 
ft  (12.  Spiel)  werden  ebenfalls  geprüft  werden. 

5.  c2— c3. 

Weiss  giebt  diesen  Bauer,  um,  wenn  er 
genommen  würde,  wie  folgt,  zu  spielen: 
5 d4n.c8. 

6.  Lc4n.f7t  Ke8tt.f7. 

7.  Ddl— döf  Kf7— e8. 

8.  Dd5— hSf  g7—g6. 

9.  Dh5  n.  c5  und  Weiss  hat  das  bessere 
Spiel. 

Weiss  könnte  übrigens  auch  mit  5)  Sf8— 
gS  den  Angriff  fortsetzen,  siehe  8.  Spiel 
oder  mit  0—0.  Letzter  Zug  ist  jedoch  für 
Weiss  nicht  vortheilhaft,  siehe  9.  Spiel. 


WeiM.  Schwarz, 

jedoch  mitten  auf  dem  Brette  und  das  weisse 
Spiel  ist  auf  das  Beste  entwickelt. 

6 Dd8— aöf 

Schwarz  darf  den 
L&ufer   nicht  nehmen. 

7.  Sbl— c3.  Da5  n.  e5. 

8.  Le6— bS.  Lf8— c5. 

9.  0 — 0.    Die  Spiele  stehen  gleich. 

Spiel. 

Schwarz.  Weiss. 

5 d4— d3. 

Ein  guter  Zug,  man 
bemerke  jedoch,  dass^)  Sg8— f6  die  Stellung 
des  Giuoco  piano  herbeiführen  würde,  deren 
als  besonders  vortheilhaft  filr  den  Nachziehen- 
den Erwähnung  geschehen  ist.  (Siehe  Giuoco 
piano  1.  Spiel  6.  Zug  des  Schwarzen.) 

6.  b2— b4.  Lc5— b6. 

7.  Ddl— b3. 

Die  Fortsetzung  b4  — b5  behandelt  das 
7.  Spiel. 

7 Dd8— f6. 

Auch  Dd8 — e7  ge- 
währt eine  sichere  Vertheidigung. 

8.  0—0.  d7— d6. 

9.  Lc4  n.  d3.  Lc8— e6. 

10.  Db3— c2. 

Wenn  statt  dieses  Zuges  10)  c3~c4  ge- 
schieht, so  antwortet  Schwarz  Sc6— d4  und 
bekommt  ein  gutes  Spiel. 

10 Sg8— e7. 

Hier  würde  vielleicht 
h7 — h6  ein  etwas  gesicherteres  Spiel  geben. 

11.  Lei— g5.  Df6— g6. 

12.  b4— bö.  Sc6— e5. 

13.  Sf3  n.  eö.  d6  n.  e5. 

14.  Lg5iLe7.  Ke8n.e7. 

15.  Kgl— hl.  Ta8— d8. 

16.  f2— f4.  e5n.f4. 

17.  Tfln.f4    und   Weiss    hat   wohl 
eine  etwas  bessere  Stellung. 
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Zweite  Abtheilung.    Eröffnungen. 


Siebentes  Spiel. 

Stellung  nac^  dorn  6.  Zuge  des  Scliwanen  im  ieoluten  Spiel 


1      J:##     iü  E 


WeiM.  Schwarz. 

7.    b4— bö.  Sc6— a5. 

Am  besten.  Auf  7)  Sc6 
— e7  gewinnt  Weiss  mit  Ddl — b3.  Auf  7) 
Dd8— e7  gestaltet  sich  das  Spiel,  wie  folgt: 

7 Dd8— e7. 

8.     0-0. 
(Geschieht  b5  n.  c6,  so  gewinnt  De7  n.  e4f 
und  c4.) 

8 Sc6— e5. 


WeiM.  Schwan. 

9.     Sfö  n.  e5  De7  n.  e5. 

10.  Ddl— bS.  De5— h5. 

11.  e4— e5u.  Weiss  hat  ein  sehr  gntes  Spiel 

8.  Lc4  n.  d3.  d7— d5. 

9.  e4  n.  d5.  Dd8  u.  d5. 

10.     0—0.  Lc8— e6. 

Schwarz  rochirt  spater 
nach  der  langen  Seite  und  hat  ein  gutes  Spiel 

Achtes  Spiel. 

StoÜTiiig  nach  dem  4h  Z^ige  des  Schwanen  im  seckaten  £pioI, 


a  1  «i  1^ 

"^"■■■/■y^i 
9k 
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Weiw.  Schwan. 

5.    Bf8— g5.  Sg8— h6. 

Aaf  Se6 — e5  antwortet  Weiw  mit  den- 
lelben  Zügen,  wie  in  diesem  Spiele  und  be- 
kommt eine  noch  bessere  Stellung.  (Siehe 
Partie  Cochraae  Deschapelles.) 


6. 
7. 
8. 
9. 
10. 


Sg5n.f7. 
Lc4iLf7t 
Ddl— h5t 
Dh5  n.  c5. 
Dc5— bö. 


Sh6  n.  f7. 
KeS  n.  £7. 
g7— g6. 
d7— d6. 
a7— a6. 


Welfg.  Schwan. 

11.  Dbö— d3. 

Wenn  Weiss  11)  Db5— bdf  sieht,  so  folgt: 

11.  Db5— bSf  Lc8~e6,nhnmtjetst 

12.  Db3-b7,  so  folgt  Dd8— d7  und  die 
weisse  Dame  wird  im  nächsten  Znge  erobert. 
11 Kf7— g7. 

12.  0—0.  d6— d5. 
Id.     e4n.d5.  Dd8n.d5. 

14.  Sbl— c3.  Dd5— f5. 

1 5.  Sc3 — e4  und  es  fragt  sich,  welches 
Spiel  das  stärkere  ist 


Neuntes  Spiel. 

SUha  das  latita  IMagramm. 


5.    0-0.  d7— d6. 

Schwächer  wäre  DdS 
Es  geschieht  dann: 
DdS— fß. 


5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
'  18. 
14. 
15. 


6.     C2 


c2— c8.  d7— d6. 

b2— b4.  Lc5— b6. 

Lei— b2.  Sc6— e5. 

SfB  n.  e5.  de  n.  e5. 

c3  n.  d4.  Lbe  n.  d4. 

Lb2  n.  d4.  e5  n.  d4. 

c4— e5.  DfB— b6. 

a2— a4.  SgS— e7. 

a4— a5.  Db6  n.  b4. 

Ddl  n.  d4.  Se7— c6n.  Schwarz 

hat  das  bessere  SpieL 
—  c3.  d4n.c3. 

Auch  d4— d8  ist  nicht 
fehlerhaft. 


7.    SbliLcS.  SgS— e7. 

Zöge  Schwarz  LcS— e6, 
so  geschieht: 
7 

8.  Lc4  n.  e6. 

9.  SfB— g5. 
Besser  als  DdS — cS. 
10.    Ddl--bd. 


LcS— e6. 

f7n.e6. 

Dd8-<17. 


11.    Db8n.b7. 
hat  ein  gutes  Spiel. 

8.     Sf3— g5. 


Ke8— e7. 
oder  aach  Sc6 — dS. 
SgS— f6  n.  Schwan 


Sc6— e5. 
Schwarz  steht 
destens  so  gut  wie  Weiss  nnd  hat 
Bauer  mehr.  Man  sieht  aus  diesen  beiden 
Spielen,  dass  5)  0 — 0  eine  für  Weiss  nicht 
günstige  Fortsetzung  des  Angrififo  ist. 


Zehntes  Spiel. 


Welü.  Schwan. 

1.  e2— e4.  e7— e5. 

2.  Sgl— f8.  Sb8— c6. 

3.  d2  — d4.  e5  n.  d4. 

4.  Lfl— c4.  d7— de. 

Auch  dieser  Zug  ge- 
wahrt dem  Kachziehenden  eine  sichere  Ver- 
tbeidigung. 

5.  c2— c8. 

Wenn  Weiss  statt  diesen  Bauer  zu  zie- 
Ind,   rochiien   würde,    so    zieht   Schwarz 


Weiu.  Schwan. 

Lc8 — gi  und  ist  im  Stande  den  Bauer  zu 
halten.  Weiss  kann  auch  vortheilhaft  das 
Spiel  mit  5}  Sf8  n.  d4.  fortsetzen. 

5.  ....  .  d4  n.  c3. 

Wenn  Schwarz  statt 
dieses  Zuges  Sc6— e5  zieht,  so  antwortet 
Weiss  c3  n.  d4,  um,  wenn  Se5  den  Lc4 
nimmt,  mit  Ddl— a4t  die  Figur  zurückzu- 
gewinnen. 

6.  Sbl    n.   c3  und  Weiss  hat  eine 
etwas  bessere  Stellung. 

18 
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Zweite  AbiheUimg.    Erdfinnagen. 


Eilftes  Spiel. 


1. 
2. 
3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 


W«1m. 

e2— e4. 
Sgl— f3. 
d2— (14. 
Lfl-c4. 
SfS  n.  d4  oder  a. 
Lc4n.f7t 
Ddl— h5t 
Dh5— döf 
Sd4  n.  c6. 
Bdö  n.  e4. 
De4  n.  e8. 


Schwarz. 

e7— eö. 
SbS— c6. 
e5  n.  d4. 
SgS— IB. 
Sf6  n.  e4. 
EeS  n.  f7. 
g7-g6. 
Kf7— g7.- 
b7  n.  c6. 
BdS— eS. 
Lf8-b4t 


Welfs.  SchwMz. 

12.  c2-c8.  Th8iLe8t 

13.  E'el-dl.  Lb4-cd    und 
Scbwarz  hat  das  bessere  SpieL 


5.    e4 — eö. 


6. 

7. 
8. 
9. 


Lc4— b5. 
Sf3  n.  d4. 
Lb5  n.  c6. 
0—0. 


d7— d5. 
Am  besten. 
Sf6— e4. 
Lc8— d7. 
b7  n.  c6. 
Lf8— c5 


und 


die  Spiele  sind  ungefähr  gleiclL 


Welis.  Schwan. 

1.  e2— e4,  e7— e5. 

2.  Sgl— f3.  Sb8— c6. 

3.  d2— d4.  eö  n.  d4. 

4.  Lfl— c4.  DdS— fB. 

Der  Plan  dieses  Zuges, 
den  Baner  d4  auf  diese  Art  zu  halten,  ist 
undurchführbar;  jedoch  gew&hrt  der  Zug 
eine  sichere  Vertheidigung. 

5.  0—0.  d7— d6. 

Wenn  Schwarz  LfS— c5 
adeht,  so  antwortet  Weiss  e4 — e5  und  wenn 
dann  die  Dame  nach  g6  oder  f5  zieht,  so 
setzt  Weiss  das  Spiel  mit  Tfl — el  fort,  um 
im  nächsten  Zuge  mit  SfS— h4  die  feind- 
liche Dame  zu  erobern. 

6.  c2— c3.  '       d4— d3. 

Es  wiure  schlecht  mit 


Zwölftes  Spiel. 

WeiBS.  Schwan. 

d4— ^  zu  nehmen,  weil  alsdann  Sbl  Ge- 
legenheit hatte,  sich  zu  entwickeln  und  sehr 
vortheilhaft  in  das  Spiel  einzugreifen.  Eben- 
falls nicht  vortheilhaft  wBLTe: 


6 

7.  Ddl—bS. 

8.  Lei— g5. 

9.  Db8— b5. 


Lc8— g4. 
0—0—0. 
Sc6— a5. 
Df6— g6. 


10.    SfB— h4  und  gewinnt. 

7.  Ddln.  d8.  Df6— «6. 

8.  Lcl-f4.  Lf8-e7. 

9.  Sbl— a8.  Sg8— h6  und 
die  Spiele  stehen  gleich,  obwohl 
Schwarz  eine  etwas  gedrucktere 
Stellung  hat 


Dreizehntes  SpieL 

In  den  letzten  Spielen  sind  diejenigen  Züge  des  Schwarzen  erörtert  worden, 
mit  denen  er,  nachdem  Weiss  mit  dem  Zuge  4)  Lfl — c4,  den  Bauer  d4  so- 
fort wegzunehmen,  verzichtet  hat,  diesen  entweder  durch  Figuren  zu  decken, 
oder  auch  von  der  Erhaltung  dieses  Bauers  absehend,  seine  Stellung  durch 
Entwickelungszttge  zu  verbessern  sucht.  In  den  folgenden  Spielen  wird  der 
Zug  4)  LfS  —  b4f  behandelt.  Schwarz  beabsichtigt  damit,  den  gewonnenen 
d-Bauer  g^en  den  feindlichen  c- Bauer  abzutauschen  und  auf  diese  Art  das 
Uebergewicht  eines  Bauers  sich  zu  erhalten. 
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Weiss.  SsIiwArz. 

1.  e2— e4.  e7 — c5. 

2.  Sgl— f3.  Sb8— c6. 
8.    d2— d4.  eön.  d4. 

4.  Lfl— c4.  L»— Mt 

5.  c2— c3.  d4  n.  c3. 

6.  0-0. 

Am  besten.  Es  kann  jedoch  auch  mit 
bS  n.  cd  ein  lebhafter  Angriff  erzielt  werden. 
Siehe  19.  Spiel. 

6 C8-C2 

Es  ist  für  Schwarz 
Tortheilhafter  die  Dame  zu  zwingen,  c2  zu 
nehmen,  als  diesen  Bauer  in  einer  Art  zu 
Terlieren,  die  Weiss  zu  einer  günstigen  Ent- 
Wickelung  seiner  Steine  Gelegenheit  giebt. 
Ueber  c3  n.  h2  siehe  14.  Spiel.  Es  könnte  jetzt 
aach  d7— d6  oder  Dd8 — f6  geschehen.  Im  erste- 
len  Falle  nimmt  das  Spiel  folgenden  Verlauf : 


6 

d7— d6. 

7.    a2— a3. 

Lb4— a5. 

8.    b2— b4. 

La5— b6. 

9.    Ddl— b3. 

Dd8-f6. 

10.    Sbln.cS. 

Es  kann  auch  hier 

Lei— g5  und  dann 

Sbl  n.  c3  geschehen. 

10 

Lc8— e6. 

11.    Sc8— d5. 

Le6  n.  d5. 

Schwarz  kann  den 
feindlichen  Damen  «Thurm  nicht  nehmen, 
weil  seine  Dame   durch   Lei— -b2   verloren 

ging«-. 
12.    e4  n.  d5. 
[Auf  12)  Lc4  n.  d5  folgt  Sg8— e7;  18) 
Lei— g5;   Df6— g6;   14)  Lg6  n.  e7,  Ke8  n. 
e7,  um  den  Bauer  b7  nicht  zu  verlieren;  16) 
a8— a4,  a7— a5;  16)b4— h5,  Sc6— d8;  17) 


Weiu. 

Schwan. 

Tfl— el  und  Weiss  hat  efaie  sehr  gute  Stel- 

lung.] 

12 

Sc6— e5. 

13.    Lc4— b6t 

c7— c6. 

14.     d6  n.  c6. 

b7  n.  c6. 

15.    Sfön.  e5. 

d6  n.  e5. 

16.    Lei— g5. 

Weiss  heahsichtigt,   wenn  dieser  Laufer 

genommen  wird,  mit  Lb5 

n.  c6t  den  schwär- 

zen  Thurm  zu  erobern. 

16 

Dflß.ld6. 

17.    Db8~f3. 

Ta8— c8. 

18.    Tal— cl. 

Sg8— e7. 

19.    Lg5n.e7. 

Ke8  n.  e7. 

20.    Lb5n.  c6. 

Th8— d8  u.  die 

Spiele  smd  etwa  gleich. 

Geschieht: 

6 

Dd8— f6. 

so 

folgt: 

7.    e4-e6. 

Df6— g6. 

8.     b2  n.  cd. 

Lb4— a5. 

9.     Ddl— e2. 
Weiss  droht  mit  Sf3— h4  die  Dame   zu 
erobern. 

9 

10.    Sf3— h4. 
hat  ein  sehr  gutes  Spiel. 

7.  Ddl  n.  c2. 

8.  a2— a3. 

9.  b2-b4. 
die  Spiele  stehen  ungeflfthr  gleich. 

Wenn  Schwarz  9)  Lc5— d4  zieht,  so 
nimmt  den  Läufer  der  weisse  Springer,  und  auf 
Sc6n.d4  antwortet  Weiss  vortheilhaft  Dc2— 
c3.  Zieht  er  9)  Sc6— d4,  so  ninmit  der  Springer  ^ 
den  Springer,  um  später  mit  Lc4  n.  f7  und 
Dc2— c4t  ein  gutes  Spiel  zu  bekonunen. 


Sc6— d8. 
Dg6— c6  u.  Weiss 

d7— d6. 
Lb4-c5. 
Lc5 — b6    und 


Tierzeli]|tes  SpieL 


Weiss. 

Schwar». 

1.    e2— e4. 

e? — e5. 

2.  Sgl-f3. 

3.  d2— d4. 

Sb8— c6. 
e5  n.  d4. 

4.  Lfl     c4. 

5.  c2— c3. 

Lf8— b4t 
d4  n.  c3. 

6.    0—0. 

wisnt  Schwarz  einen 

e8n.b8. 

Mit  diesem  Zuge  ge- 
zwditen  Bauer.    Hier- 

Weiss.  Schwarz, 

durch  entwickelt  jedoch  Weiss  seinen  Damen- 
läufer auf  das  Vbrtheilhafteste,  und  das  weisse 
Spiel  hat  nun  eine  so  grosse  Stärke  des 
Angriffs,  dass  es  Schwarz  schwer  fallen 
wird,  eine  genügende  Vertheidigung  zu  finden. 
Man  pflegt  diese  Vertheidigung  die  ganz 
kompromittirte  Partie  zu  nennen. 

7.     Lei  n.  b2. 

13* 
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Zweite  Abtbeilang.    Eröffnungen. 


WeiM.                            Schwarz.  Wein.                            Schwmrs. 

Mit  diesem  Zage  des  Weissen  wird  der  Dame  erst  im  entscheidenden  Augenblicke 

Bauer   g7    angegriffen   und  Schwarz   kann  in  die  Mitte  des  (Gefechts  zu  föhrep.    Auch 

ihn   auf  vier  verschiedene  Arten  vertheidi-  e4 — e5  ist  sehr  stark,  siehe  15.  SpieL 

gen  mit:  7)  Lb4— f8  oder  Ke8— fB  (16.  Spiel)        8 Sg8 — h6. 

oder  f7— f6  (17.  Spiel)  oder  endlich  Sg8— f6         g      ^^ ^g  jjg ^y 

(18.  Spiel).  j^j-     g^3_^;                  Q_Q      • 

l     SM-C8.'  11-     »^1-12.  d7-d6. 

Der  Angriff  lässt  sich  mit  8)  Ddi—ds     12.    Se4 — f6t  und  Weiss  hat  ein  äus- 
fortsetzen;  es  ist  jedoch  vortheilhafter,   die  gezeichnetes  Spiel. 

FünfiEehntes  SpieL 
Btellniig  nach  dtm  7.  Zuge  d«s  Behwanen  im  Tienehnten  SpiaL 


m//////^//. 
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8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
18. 


WdgB. 

e4 — e5. 

Ddl— d5. 
Lb2— cl. 
Lei  n.  h6. 
Dd5— e4. 
Lc4— d3. 


Schwtn. 

Lfö— e7. 
Am  besten. 

Sg8— h6. 
0—0. 
g7  n.  h6. 
Kg8— g7. 
Tf8— h8. 


14. 
15. 

16. 
17. 
18. 


Weiis. 

De4— g4t 
h2— h4. 
Dg4— g8. 
Sf3  n.  eö. 
h4  n.  g5. 


Schwan. 

Le7 — g5. 
d7— d6. 
Sc6  n.  e5. 
d6  n.  e5. 
Dd8n.g5   und 


Schwarz  hat  drei  Bauern  gegen 
eine  Figur. 


Seduizeluites  Spiel. 
Bieh«  dM  TorUtite  Diagranin. 


Webs.  Schwan. 

7 K68— f8. 

8.  e4— e5.  Dd8— e7. 

9.  a2— a8. 
Dieser  Zog,  so  unscheinbar  er  aueeieht, 

irt  TieUeicht  der  stärkste,  der  auf  dem  gan- 
na  Brette  gemacht  werden  kann,  denn  er 
siriagt  den  Länfer,  entweder  nach  c5  ssn 
gehen  mid  der  Entwickelnng  des  Springers 
bl  nach  d2  oder  c3  nicht  mehr  hinderUch 
in  sein  oder  auf  a&  dem  eigenen  Springer 

SiebenzehntMi  Spiel. 

Siehe  daa  vorletrte  Diagramm. 


Weifs.  Schwan, 

dieses  sehr  wichtige  Feld  vorläufig  unaii- 
ganglich  za  machen. 


9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 


Sbl— c8. 
Sc8— d5. 
Tfl— el. 
Lb2  n.  e5. 


Lb4— c5. 
d7— d6. 
De7— d7. 
de  n.  e5. 
Sc6  n.  e5. 


Sf8  n.  e5  und  gewinnt 


Wein.  Schwara. 

7. f  7— fB. 

8.  Ddl— b3.  Sg8— h6. 

9.  e4— e5. 

Weiss    kann    auch    8)   Sfö— g5    ziehen 

and  hat  ebenfalla  einen  sehr  starken  An- 
griff. 

Ö. Lb4 — e7.  Am  besten. 


10. 
11. 
12. 
13. 
14. 


WeiM. 

e5  n.  f6. 
Tfl -elf. 
Sbl-c3. 
Sc3— dö. 
Db3  n.  b2   und 
liches  Spiel. 


Schwan. 

Le7  n.  f6. 
Ke8— f8. 
d7— d6. 
Lf6  n.  b2. 
hat  ein  Torzttg- 


Aehtzehntes  Spiel. 

Siehe  daa  yorletite  Diagramm. 


Wciaa. 


7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 


Sf3-g5. 

e4 — e5. 

e5n.  f6. 

Ddl— h5. 

Sg5-e4. 

Sbl  n.  c3. 

Weiss  muss  gewinnen. 

Aach    die  Vertheidigangen    9)   Sfe—eS, 
Sft— g4,  o.  h7— h6,  halten  zu  keinem  besse- 


Sohwan. 

Sg8 — fB. 

0—0. 
d7— d5. 
d5  n.  c4. 
h7-h6. 
c4— c3. 


WeUs.  Schwan, 

ren  Resultate  gefuhrt,  dagegen  ist  folgende 
Fortsetzung  noch  zu  erwähnen: 
9 Sc6  n.  e5. 

10.  Lb2  n.  e5.  d7— d5. 

11.  Lc4— dS.  SfB— g4. 

12.  Sg5— f3.  Sg4  n.  e5. 

13.  Sfö  n.  eö.  DdS— fß. 

14.  fö— f4.  LU— c5. 

15.  Kgl— hl.  g7--g6. 

1 6.  LdS — c2  und  Schwarz  bat  drei  Bauern 
für  eine  Figur,  Weiss  jedocb  die  bessere 
SteUung. 
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Zweite  Abtheilang.    Eröffnungen. 


Neunzehntes  Spiel. 

Die  Spiele  13  bis  18  setzen  für  Weiss  im  6.  Zuge  die  Rochade 
voraus.  Es  kann  jedoch  auch  ein  guter  Angriff  mit  6)  b2  n.  c3  imtemonmien 
werden. 


WeiM. 

1. 

e2— e4. 

2. 

Sgl-f3. 

3. 

d2-d4. 

4. 

Lfl— c4. 

5. 

c2-c3. 

6. 

b2iL  o3. 

7. 

e4 — e5. 

Schwarz. 

e7 — e5. 
Sb8-c6. 
e5  n.  d4. 
Lf8— b4t 
d4  n.  c3. 
Lb4-a5. 


Eine   gute   Fortsetzung   des   AngriÜB   ist 
hier  anch  0—0.    Siehe  20.  Spiel. 

7 d7  — d5  oder: 

7 Sg8— e7. 

8.  Lei — a3.  0—0. 

9.  0—0.  Kg8— h8. 
10.     Tfl— el. 

Schwarz  hat  zwar  einen  Bauer  weniger, 
aber  eine  sehr  gute  Stellung. 
8.     Ddl  n.  d5. 
Hier  kann    auch  geschehen. 

8.  Lc4  n.  d5.  Sg8-e7. 

9.  Ld5  n.  c6t  Se7  n.  c6. 


W«Ut. 
10.    Ddl  n.  dSf 
die  Spiele  sind  gleich, 
otler 

8.  e5  n.  d6. 

9.  Ddl— b3, 

10.  0—0. 

11.  Lei— aS. 

12.  DbSn.  c4. 

13.  Dc4n.  d5. 

14.  Tfl— elf 

15.  Sfö— es. 

16.  Tel  n.  e5. 

hat    das    hessere    Spiel, 
stehende    Springer    darf 
werden. 
8 


Schwin. 
Sc6   n.  d8 


und 


9.  Lc4  n.  d5. 

10.  Ld5n.c6t 

11.  Lcl-f4. 

12.  0—0. 

13.  h2~h3.     Die  Spiele  sind  gleich. 


Dd8  n.  de. 
Lc8— e6. 
Sg8— e7. 
Le6  n.  c4. 
Dd6-d5. 
Se7  n.  d5. 
Sd4— ^7. 
Sc6  n.  e5. 
0—0 — 0.  Schwan 
denn    der     ein- 
nicht    genommen 

Dd8  n.  d5. 

Sg8-e7. 

Se7  n.  c6. 

0—0. 

ff8— e8. 


Zwanzigstes  SpieL 

Stolliing  lueh  dem  6.  Znge  dei  Schwarten  im  neonichnten 


Spid. 


"^^P 


^M'-M 


I.  AbMhnitt.    Dae  KAoigi-fi^itiiigftr. Spiel. 

IM 

Wtüf.                          Sckwftri. 

WelM. 

Schwan. 

7.  0—0.                      d7-d6. 

Auf   Sg8— e7    folgt 
8»~g5  mit  Vorliien. 

8.  e4— e5.                  Lc8--e6. 

Wenn  8)  d6  n.  65  ge- 
Mhielit,  folgt  Lc  4n.  f7  f  und  anf  9)  Ke8  n.  H  f 

9.    Lc4  n.  e6.             f7  n.  e6. 

10.  Ddl— b3.              Dd8— c8. 

11.  e6  n.  d6.               c7  n.  d6. 

12.  SfS— g5  und  Weiss  hat  das  bes- 
sere Spiel. 

Sßn.e5t  mit  Vortheil. 


Einimdzwaiizigstes  Spiel. 


1.  e2— e4.  e7— e5. 

2.  Sgl-f3.  Sb8-c6. 

3.  d2-d4.  e5n.d4. 

4.  8fSn.d4. 

In  den  Torangegangenen  Spielen  liees  Weiss 
den  Bauer  d4  einatehen,  um  den  Angriff 
mit  Lfl — c4  fortznsetsen.  Der  Zug  4) 
SfB  n.  d4  fulirt  zu  einem  weniger  lebhaften 
Angriff,  ist  jedoch  ebenfalls  eine  gute  Fort- 
setzung des  Spiels. 

4 LfS— C5. 

Mit  Sc6  n.  d4  kom- 


men wir  zur  Stellung  des  1.  Spiels.  Nach- 
theilig für  Schwarz  wäre  I>d8— h4,  siehe 
das  nächste  Spiel. 


5. 

Sd4  n.  c6. 

Dd8— f6. 

6. 

Ddl— f8. 

Df5  n.  f8. 

7. 

g2  n.  fS. 

b7  n.  c6. 

8. 

Lcl-f4. 

d?  n.  d6. 

9. 
0. 

Lfl— c4. 
Sbl— d2. 

Lc8-e6. 

Die  Spiele  stehen  gleich. 


Zweiiindzwaiizigstes  Spiel. 


Wein. 

1.  e2-e4. 

2.  Sgl— fS. 

3.  d2— d4. 

4.  Sf3n.d4. 


Schwan. 

e7— e5. 
Sb8— c6. 
e5  n.  d4. 
DdS- li4. 


5.    Sd4 — b5  am  besten. 

Weniger  vortheilhaft  ist: 
6.    Ddl— d3.  Sg8— f6. 

Schwarz  bekommt  auch 
ein  sehr  gutes  Spiel  mit  Sc6— e5. 

6.  8d4n.c6.  d7n.c6. 

7.  e4— es.  LfB— c5. 

8.  Lei— e3. 

Wenn  Weiss  8)  e5  n.  f6,  so  gewinnt  Schwarz 
mindestens  die  Dame. 


8. 

Lc6  n.  eS. 

9. 

DdS  n.  es. 

SfS— g4. 

10. 

Des— e2. 

Dh4— e7. 

11. 

ß~f4. 

De7— b4tnndge- 

Waisi.  Schwan, 

winnt  einen  Baner  bei  besserer  Stel- 
lung. 

oder: 
Öbl— c8.  Lf58— b4. 

Ddl— dS.  Lb4n.c8t 

b2  n.  c3.  SgS— f6  und  hat 

das  bessere  Spiel. 

5 LfS— c5. 

Den  Zug  Dh4n.e4t 
behandelt  das  28.  Spiel. 


5. 


7. 


6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 


Ddl— f3. 
Sb5n.c7t 
Df3-f4. 
Kel— dl. 
Lei  n.  £4. 


Sc6— d4. 
Ke8— d8. 

Sd4n.c2t 
Dh4  n.  £4. 
Sc2  n.  al. 


Sc7  n.  a8  und  Weiss  hat  das  bei 
weitem  bessere  Spiel,  denn  Schwans 
kann  den  Springer  al  nicht  retten. 


soo 


Zweite  Abtheilang.    ErAifniiligen. 


DrelimdzwaJizigsteB  S^el. 

fteUnng  nMh  d«m  ft.  Zvge  dtt  Weinen  im  iwetmidiwuiiigttia  fpieL 


I^M 


W«Ui. 

Schwftn. 

WelM. 

Sehwin. 

5 D]i4n.e4t 

6.    Lfl— e2.                Ke8— d8. 

Schwan    kann    den 
Baner  gS  wegen  Lei— fS  nicht  nehmen.  Ein 
nicht«  weniger  als  Tortheilhafter  Zog  ist  auch: 
6 Lf8— b4t 

i 

7. 
8. 
9. 

r.    Lei— d2.                Ke8— d8. 
3.    0— 0  und  hat  das  bessere  Spiel. 

0—0.                     a7— a6. 
Sb5— c3.                De4— e8. 
Sc8— d5  und  Weiss  hat  das 

tun  später  auf  a5  den 
Baner  c7  zn  decken. 

weitem  bessere  Spiel. 

Gespielte 

Partien. 

Erste  Partie. 

9. 1.  Com. 

WatM. 

SchwÄ«. 

11. 

WeiM. 

Dh5  n.  g6. 

Schwan. 
h7ii.g6. 

1. 

e2— e4. 

e7 — e5. 

12. 

Sc3— d5. 

Le7— dB. 

2. 

Sgl-f8. 

Sb8— c6. 

18. 

f2-f4. 

d7-d6. 

8. 

d2— d4. 

eö  n.  d4. 

14. 

Lcl-d2. 

Lc8— e6. 

4. 

SfS  n.  d4. 

Sc6  n.  d4. 

16. 

Ld2~c3. 

Le6  n.  d5. 

5. 

Ddl  n.  d4. 

Sg8— e7. 

16. 

Lc4  n.  d5. 

Ta8-b8. 

6. 

Lfl— c4. 

Se7-c6. 

17. 

g2— g4. 

Ld8-f6. 

7. 

Dd4— d5. 

Dd8— f6. 

18. 

g4-g5. 

Lf6  n.  c8. 

8. 

0-0. 

LfS— e7. 

19. 

b2n.cd. 

Sc6-e7. 

9. 

Sbl— c8. 

0—0. 

20. 

Ld5— b3. 

Tb8-d8. 

10. 

Dd6— h5. 

Df6-g6. 

21. 

Tal-dl. 

b7-b5. 

I.  Absdiiiltt.   Dm  KSnigs-Spriogir-Si^el. 
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22.  f4-f5. 

23.  e4n.f5. 

24.  {5-f6. 

25.  Tdl-d8. 

26.  TfliLfö. 

27.  g5-g6. 

28.  Td8-g3. 


BeliwtfB. 

g6  n.  £5. 

g7-g6. 

Se7-f5. 

Td8-e8. 

g6  n.  f5. 

Te8-e4. 

Te4~g4. 


29. 
80. 
31. 
32. 
33. 
34. 


Wdii. 

Tg3n.g4. 

Kgl-f2. 

Lb8n.f7t 

g6  n.  f7t 

Kf2— g3. 

Kg3n.g4. 


Schwsn. 

f5  n.  g4. 
c7— c6. 
Tf8ii.f7. 
Eg8  n.  f7. 
Kf7n.f6. 


Au^egeben. 


Zweite  Partie. 


1.  e2— e4. 

2.  Sgl-f3. 
8.  d2-d4. 
4-    m~c4. 

5.  0-0. 
Ein  schwacher 
5 

6.  c2— c8. 

B«neni  anf  der 
lire  d4n.c8,  7) 

7.  c3  n.  d4. 

8.  8bl-c8. 

9.  Lei— e3. 

10.  a2-a3. 

11.  Ddl-d3. 

12.  g2n.f3. 
18.  Kgl-g2. 

14.  Sc3— e2. 

15.  8e2-g3. 

16.  h2iLg3. 

17.  Lc4-a2. 

18.  Tal -dl. 


Schwan. 

e7— e5. 
Sb8-c6. 
e5  n.  d4. 
Lf8— c5. 

Zug. 

d7-d6. 
Sg8-f6. 
Weigs  kann  jetzt  die 
Mitte  verbinden.    Besser 
Sbl  n.  c8,  Sg8— e7. 

Lc5— b6. 
Lc8-g4. 
0-0. 
Dd8-e7. 
Lg4  n.  f3. 
De7-d7. 
Sf6-h5. 
Sc6-e7. 
Sh5  n.  g3. 
de— d5. 
Ta8-d8. 
c7— c6. 


Wein. 

19.  Tfl-hl. 

20.  Thl— h5. 
Besser  ist  e4n.d5. 

20 

f3  n.  e4. 
Tdl-hl. 
Dd3— c8. 
Th5  n.  h7. 
Le8  n.  d4. 


Schwan. 

Se7— g6. 


21. 
22. 
28. 
24. 
25. 


d5  n.  e4. 

Dd7— g4. 

Td8  n.  d4. 

Td4n.e4. 

Lb6— d4. 

Te4D.d4. 
Mit  diesem  Zage  ist 
das  Spiel  verloren,  indem  26)  Thl— h4,  Sg6 
n.  h4t  27)  Th7  n.  h4  folgt.  Schwan  konnte 
aber  durch  25)  Sg6— fif  das  Spiel  unent- 
schieden machen: 
25 Sg6— f4t 

26.  Kg2-h2.  Kg8n.h7. 

27.  g3n.f4.  Te4n.f4 

mit  der  Absicht  nach 
fd  zu  gehen.  Weiss  hat  kern  gfinstiges  Ge- 
genspiel mehr.  Hingegen  würde  er  bei 
TfÖ— h8  durch: 

28.  La2n.f7.  Te4n.f4. 

29.  Des— gS.,  gewonnen  haben. 
Dagegen  führt  folgende  Spielart  mm  Remis : 

26.  Kg2— gl.  Dg4— dlt 

27.  Kgl— h2.  Ddln.d4. 

28.  Kh2— gl.  Dd4— dlttt.S.w. 


I 


Dritte  Partie. 


WeiM. 

1.  62— €4. 

2.  Sgl— f8. 
8.    d2— d4. 


Schwan. 

e7 — e5. 
Sb8-c6. 
Sc6  n.  d4. 


4. 
5. 

6. 

7. 


Wein. 

SfS  a  d4. 
Ddl  n.  d4. 
lil— c4. 
Dd4— dö. 


Schwan. 

e5  n.  d4. 
SgS— e7. 
Se7— c6. 
DdS— f6. 
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Zwtite  Abth«ilmig.    ETOffonngeD. 


Wtta. 

SchwAHL 

WtlM. 

Schwan. 

8. 

Sblr-c3. 

Lf8— b4. 

11. 

Dd5-c4. 

Lb4-c5 

9. 

Lei— d2. 

d7— d6. 

12. 

0—0. 

0—0. 

10. 

Lc4-b5. 

Lc8     d7. 

13,    Dc4-d3. 

•  Auf  Sc3— d5  würde  Dd8— h4  mit  Vor- 
theil  folgen;  nimmt  dann  Schwarz  mit  dem 
Springer  den  Bauer  c7f  so  ist  sein  Spiel 
unrettbar  verloren: 


doch   die  Position   des   feindlichen   Läufen 
auf  c3  eine  sehr  unglückliche. 


18. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 


Sc3— d5. 
Sd5  n.  c7. 
Sc7— d5. 
Dc4— e2. 
De2— el. 
g2  n.  f3. 


Df6— h4. 
Ta8— c8. 
Sc6— e5. 
Ld7-g4. 
Se5— f3 1 
Lg4  n.  f3 


13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19. 
20. 
21. 
22. 


und  Schwarz  gewinnt. 
Sc6— e5. 


Dd3— g3.  Ld7  n.  b5. 

Sc3  n.  b5.  c7— c6. 

Sb5— c3.  Se5— c4. 

Ld2— g5.  Df6-g6. 

b2-b3.  f7-f6. 

Lg5-cl.  Dg6n.g3. 

h2n.g3.  Lc5-d4. 

b3  n.  c4.  Ld4  n.  c3. 

Tal-bl.  b7-b6. 

Weiss  hat  jetzt  den 
Nachtheil  zweier  Doppelbauern,  dafür  ist  je- 


23. 
24. 
25. 
26. 
27. 
28. 
29. 
30. 
31. 
32. 
33. 
34. 
35. 
36. 


Tfl-dl. 

Tbl-b3. 

f2-f3. 

e4  n.  f5. 

g3-g4. 

Lcl-f4. 

Lf4  n.  d6. 

Tb3-a3. 

Ld6-c7. 

Tdl-d8t 

Td8-c8. 

Kgl-h2. 

Kb2-h3. 

Lc7^h2. 


Ta8-e8. 
Lc3— a5. 
f6-f5. 
Te8-e2. 
Te2  n.  c2. 
Tc2  n.  c4. 
Tf8-e8. 
h7-h6. 
Te8— e7. 
Kg8-h7. 

Tc4-clt 
Te7-el. 
Tel-blf 
La5— c3. 


Es  sieht  ans,  tb 
könnte  Schwarz  hier  besser  La5— d2  ziehen, 
um  ihn  nachher  auf  f4  zu  placiren.  Dies 
ist  jedoch  falsch: 

36 La5— d2. 

37.    Ta3— a4.  Ld2— e8. 


r.  Abscbnitt.    DaB  Königs -Springer -Spiel. 
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Weist.  Schwan. 

38.  Ta4— e4.  Le3-gl. 

39.  Te4— es.  Thln.h2t 

40.  KhS—gS  und  gewinnt. 


37.  f3-f4. 

38.  g2-g3. 


40. 
41. 
42. 
48. 
44. 
45. 
46. 
47. 
48. 
49. 


Lc3-d2. 
Ld2-a5. 


Weist.  Schwarz. 

39.     Ta3-e3.  Tel— c2. 

Die  Partie  ist  jetzt  zu. 
ihrer  Krisis  gelangt.  Die  Stellung  ist  sehr 
interessant.  Weiss  steht  auf  Matt,  nnd 
Schwarz  ist  ebenfalls  mit  einem  solchen  in 
wenigen  Zügen  bedroht. 


g4— g5. 
Kh3— g4. 
Kg4— f3. 
Kf3— e4. 
Tc8— c7t 
Ke4— e5. 
Ke5— f6. 
Kf6  n.  g6. 
Tc7— g7t 
Kg6— h6. 


Thln.h2t 
h6— höf 
Th2— f2t 
g7— g6. 
Kh7-g8. 
Tc2— c5t 
Tc5n.f5t 
Tf5— f8. 
Kg8— h8. 


49.  

50.  Te3— e6. 

51.  Tg7— h7t 

52.  Te6— g6t 


Tf2— d2. 
TfB— dB. 
KhS— gS. 
Kg8 — flB  n.  gewinnt. 


Jeder  Zug  des  Weissen,  vom  40.  bis  zu 
dieser  Stellnng,  ist  ein  Meisterstück  eben  so 
tiefen  wie  richtigen  Calcüls.  Jetzt  will 
Weiss  den  Thnrm  eS  zn  Hülfe  bringen,  Tf8 
— g8,  womit  der  Abtausch  eines  Thurms  er- 
iwuugeu  wäre,  Tcrhindern  und  dem  Bauer 
g5  lom  Vorrücken  Platz  machen. 

49 La5— b4. 

Zöge  Schwarz  hier 
einen  der  Thürme,  so  würde  er  in  wenigen 
Zögen  verlieren,   z.  B.: 


oder: 

49 TfÖ— d8. 

50.  Te3— e7.  a5— c3. 

51.  Tg7— g6  und  gewinnt. 

50.  Te3— e6,  Tf8— fö. 

51.  Tg7— h7t  KhS— g8. 

52.  Te6— g6t  KgS— f8. 

53.  Tg6n.c6.  Tf5-c5. 

54.  Tc6— f6t  Kf8— e8. 

55.  g5— g6.  Tc5— c3. 

56.  g3— g4.  Lb4— f8t 

57.  TfÖn.fSt  Ke8n.f8. 

58.  g6— g7t  Kf8— f7. 

59.  Th7-h8.  Tc3— cGf 

60.  Kh6— h7 

und  gewinnt. 


S04 


Zweite  AbtheQang.    Erftffiraflgen. 


Vierte  Partie. 

l^a^n, 

^P%^*^  %^  w  ♦  w  • 

W*iM. 

Schwan. 

Wtlis. 

Boliwan. 

19. 

De4-a4. 

Ta8— «8. 

1. 

e2-e4. 

e7— e5. 

20. 

Ld8— c4. 

Dh5-f7. 

2. 

Sgl-f8. 

Sb8— c6. 

21. 

Lc4  n.  e6. 

Te8  B.  e6. 

8. 

d2-d4. 

e5  n.  d4. 

22. 

Le5— d4. 

c7 — c6. 

4. 

Sf3n.d4. 

Sc6  n.  d4. 

28. 

Tel  n.  e6. 

Df7  n.  e6. 

Hier  ist  LfB— c5  der 

24. 

Ld4-e8. 

h7— h6. 

beasere  Zog. 

Schwan  droht  g7— 

5. 

Ddl  n.  d4. 

Sg8— e7. 

gS  zn  mehen. 

6. 

Lfl-c4. 

Se7-c6. 

25. 

h2— h4. 

Kg8— h7. 

7. 

Dd4-d5. 

Dd8-f6. 

26. 

Tfl-dl. 

Tf8-f6. 

8. 

0-0. 

Lf8— b4 

27. 

Da4— d7. 

De6— e4. 

Der  Unfer  soll  fiher 

28. 

g2— g8. 

Tf6— g6. 

a5  nach  b6  gebracht  werden,  dies   kSimte 

nicht  geachehen,  wenn  8)  d7— d6  gezogen 

diesen  Thnnn  anf  gS 

zn  opfern  nnd  dann 

wSrde. 

De4 

n.eSf  zn  spielen. 

9. 

c2— c8. 

Lb4— a5. 

29. 

Kgl— h2. 

De4     fS. 

10. 

e4-e5. 

Df6— fö. 

80. 

Tdl— d6. 

TgSiLde. 

11. 

Sbl— d2. 

0—0. 

81. 

Dd7  D.  de. 

c5-c4. 

12. 

Sd2— f8. 

La6-b6. 

82. 

Le8  n.  be. 

a7iLb6. 

18. 

Lc4— d8. 

Df5— h5. 

88. 

Dd6  n.  b6. 

£5— f4. 

14. 

Lcl-f4. 

d7— de. 

84. 

Db6— d4. 

f4n.g8t 

15. 

Tal— el. 

Lc8— e6. 

85. 

f2n.g3. 

Df8— «2t 

16. 

Dd6— e4. 

d6  n.  e5. 

86. 

Kh2— «1. 

De2— elf 

17. 

Sf8  n.  e5. 

Sc6  n.  e5. 

87. 

Kgl— g2. 

Del— e2t 

18. 

Lf4n.e5. 

f7— f5. 

88. 

Dd4— fö. 

De2— d8. 

Jeiat  ist  das  sdiwane 

89. 

a2— a4. 

he— h5. 

Spiel 

1  ToUkommen  entwickelt. 

Als  Bemis  abgebrochen. 

Fünfte  Partie. 

§»mpt. 

4mM. 

W«ia«. 

Sebwan. 

Wdn. 

Sohwan. 

8. 

Da4  n.  c4. 

Lc8— g4. 

1. 

e2 — e4. 

e7-e5. 

9. 

Sf3— g6. 

Dd8— d7. 

2. 

Sgl-f8. 

Sb8— c6. 

10. 

h2— h8. 

I«4    h^. 

8. 

d2— d4. 

e5  n.  d4. 

11. 

Sbl    d2. 

h7— he. 

4. 

m— c4 

d7    d6. 

12. 

Sg5— f8. 

Sg8— f6. 

5.  C2-— c3. 

Weifls  giebt  diesen  Bauer,  um  Sbl  yor- 
theilhaft  sn  entwickeln,  oder  im  andern  Falle 
das  Centrom  zn  bekommen. 

5 Sc6-eö. 

Ein  schwacher  Zug. 

6.  c8  n.  d4.  Se5  n.  c4. 

7.  Ddl-a4t  c7— c6. 


18.    Sf8— h4. 

Wie  man  bald  sehen  wird,  ein  nachtbei- 
liger  Zug. 
13 0—0—0. 

14.  0—0.  g7— g5. 

15.  Sh4— fS. 

Der  Springer  kann  nicht  nach  f5  geben, 
denn  es  würde  d6—d5  mit  Vortheil  folgen. 


I.  AbtchniU.    Daa  Königs -Springer -Spiel. 
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Weilt. 
15 

16.  h3n.g4. 

17.  b2— b4. 


Schwan, 
gö— g4. 

Lh5  n.  g4. 


WeiM.  Schwan. 

Angri£f  nach  der  Rochadeseite  des  schwar- 
zen Königs  zu  richten. 

17 Lg4n.f8. 

18.    Sd2iLf8.  Sf6n.e4. 

Weiss  hilft  es  nun  für   rechtzeitig,   den      19.     d4 — d5. 


19 Se4— g5. 

20.    Sß— d4. 

Wenn  Weiss  mit  demLänfer  den  schwar- 
sm  Springer  nähme,  so  würde  Thurm  hS 
eine  höchst  gefahrliche  Angrififsfigar  werden. 


20 c6-c5. 

21.  Sd4— b5.  Sg5— fSt 

Ein  sehr  guter  Zug, 
den  Schwarz  jedoch  nicht  genügend  ausbeutet. 

22.  g2  n.  f3. 
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Erste  Abtheilimg.    Erkl&rungen. 


WelM. 


Schwan.  Wetu.  Schwan. 

Th8— g8t  24.     Lei— b2.  Tg8— g5. 

-h2.  Dd7— e7.  25.    Sb5n.a7t  KgS-hS. 

Hier  hätte  wobl  LfB— g7  26.     Sa? — c6t  b7  n.  c6. 
das  Spiel  gewonnen. 


22. 
23. 


Kgl- 


27.  d5n.c6.  Tg5— hö.f 

28.  Kh2— g3.  De7— göf 

29.  Dc4— g4.  c5  n.  b4. 

Ein  Fehler,  wie  aus  dem  nächsten  Zuge 
der  Weissen  hervorgeht. 


30.     Lb2— f6. 

Ein  treflflicher  Zug,  durch  den  Weiss  die 
Qualität  gewinnt.  Nimmt  nämlich  Schwan 
den  Läufer,  so  gewinnt  Weiss  durch  Dg4 
n.b4t. 


I.  Abacfamtt.     Das  Ktaigt-Springsr- Spiel. 
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WtiM. 

Seinran. 

Wtlss. 

Scbwan. 

80. 

Td8— c8. 

44. 

Tfe  n.  he. 

d4— dS. 

31.    Lfiß  n.  g5. 

Th5  n.  g5. 

45. 

The— hl. 

d3— d2. 

82.    Tal-bl. 

de— d5. 

46. 

Kf8— e2. 

Kc4— c8. 

83.    Tfl— cl. 

Kb8— c7. 

47. 

Thl— hSf 

Ke3— c2. 

84.    Kg8-h3. 

Tg5n.g4. 

48. 

ThS     d8. 

d2— dlD. 

35.    f3&.g4. 

Tc8— a8. 

49. 

Td8adl. 

Lc5  n.  f2. 

86.    Tel— c2. 

Ta8-a6. 

50. 

Ee2  n.  (2. 

Kc2  n.  dl. 

87.    Tbl— b3. 

Ta6  n.  c6. 

51. 

g4— g5. 

Kdl— c2. 

88.    Tc2n.c6t 

Kc7  n.  c6. 

52. 

g5— g6. 

Kc2— b2. 

39.    Tb8-f8. 

d5     d4. 

53. 

g6— g7. 

Eb2  n.  a2. 

40.    Tf8n.f7. 

Lf8-d6. 

54. 

g7— g8Dt 

b4— b8. 

41.    Kh8— g2. 

Kc6— c5. 

55. 

Dg8— a8t 

Ka2— bl. 

42.    Kg2— f8. 

Kc5— c4. 

56. 

Kf2— e2 

43.    Tf7-f6. 

Ld6— c5. 

und  gewinnt 

Sechste  Partie. 

Ouam- 

I)an|it. 

WaiM. 

Schwarz. 

W«lu. 

Sehvarx. 

14. 

Lf6— e7. 

1.    e2— e4. 

e7 — e5. . 

15. 

Dd8— c4. 

Dd8— d7. 

2.    Sgl— fS. 

Sb8— c6. 

16. 

Sf3     d4. 

de— d5. 

3.    d2— d4. 

e5  n.  d4. 

17. 

Dc4  n.  c6. 

Dd7  n.  ce. 

4.    Lfl— c4. 

d7— de. 

18. 

8d4  n.  c6. 

Le7— c5t 

5.    S{8n.d4. 

LfS- e7. 

19. 

Kgl-g2. 

a7— a5. 

6.    fö— f4. 

Le7— h4t 

Um    dem  Springer 

den  Ruckzug    abzn- 

Schwan  beabaichtigt 

schneiden. 

dnieh  dieees  Schach  die  kOnftiee  Rochade- 

■tellimg  la  derangiren 

20. 

c2— c3. 

Ta8— ae. 

7.    g2-g3. 
a    Sd4iLc6. 

Lh4— fe. 

Ein  Fehler,  den  Weiss  nicht  benutzt,  denn 

b7  a  c6. 

— d7  verliert  Schwarz 

zum 

mindesten  die  Qnalit&t. 

9.    0—0. 

Lc8— e6. 

10.    Ddl— d3. 

Sg8— e7. 

21. 

See— d4. 

Lc5  n.  d4. 

11.    Sbl— d2. 

0—0. 

22. 

c3  n.  d4. 

Sc8— e7. 

12.    Lc4ii.e6. 

f7n.e6. 

28. 

b2-b3. 

Se7-f5. 

13.-  Sd2— fS. 

Se7— c8. 

24. 

Tfl -dl. 

Tae-e6. 

Dicier  Springer  bewegt  «ich,  weil  e4— e6 

25, 

Tdl-d2. 

h7-h5. 

to»  Linfer  K  zu  erobern  droht.    g7— g6 

26. 

Lcl-a8. 

Tce-e2. 

«IT  wdü  der  «tärkere 

Zug. 

Dieser  sehr  geistreiche 

14.    e4— e5. 

Zog 

ist  nicht  ganz  richtig,  indem  schliess- 

den.e(  wäre  für  Schwans  vortheilhafter 

lieh 

durch  diese  Combination  der  Springer 

pwcsen. 

in  eine  missliche  Lage  geräth. 

SOS 


Zweite  Abtheilmig.    Eröi&iimgeii. 


T^mm 


Weiii. 

Bohwtrs. 

Weift.                          Schwan. 

27. 

Td2n.c2. 

Sf5-e8t 

31. 

Kf2--e2.              Kg8— f7. 

28. 

Kg2-f2. 

Se3  n.  c2. 

32. 

a2-a3.               Sc2— al. 

29. 

LaSn.f8. 

Sc2  n.  al. 

33. 

b3— b4  und  gewinnt 

80. 

L£8-c5. 

Sal-c2. 

(Siehe  die  Bndspiele.) 

I.  Abcchnitt.    Das  Königs -Springer -Spiel. 
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Siebente  Partie. 


Weiu. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— fS. 

3.  d2— d4. 

4.  Sf3n.e5. 

5.  Lfl-c4. 

6.  0—0. 


-f4. 


12.  f2- 

13.  f4-f5t 
Wenn  der  Bauer 

Ddl-fö. 


Waikn. 

Schwarz. 

e7 — eö. 
Sb8— c6. 
Sc6  n.  (14. 
Sd4-e6. 
c7— c6. 
Sg8— f6. 


Weiss. 

7.  Se5  n.  f7. 

8.  Lc4n.  e6t 

9.  e4— eö. 

10.  c2— c4. 

11.  Kgl— hl. 


Bchwarx. 

Ke8  n.  f7. 
Kf7  n.  e6. 
Sf6— d5. 
Sd5— b6. 
h7— h5. 

Hier  wäre  wohl  LfS 
— c5  besser. 


g7-g6. 


nimmt,  so  gewinnt 


13 Ke6n.e5. 

14.    Lei — f4t  und  Weiss  gewann  nach 
einigen  Zügen  die  Partie. 


Achte  Partie. 


1. 
2. 
8. 
4. 

5. 
6. 
7. 
8. 
9. 


Weiss. 

e2  — e4. 
Sgl— f3. 
d2-d4. 
Lfl-c4. 

0-0. 
c2-c3. 
Ddl  n.  d3. 
Lcl-f4. 
Sbl— d2. 


Schwärs. 

e7— e5. 
Sb8-c6. 
e5  n.  d4. 
Dd8— f6. 
Besser  ist  SgS 

d7-d6. 
d4-d3. 
Df6-g6. 
Lf8-e7. 
Sg8— h6. 


-f6. 


Weiss.  Schwarz. 

Tal-el.  0-0. 

Sf3— d4.  Sc6— eö. 

Lf4  n.  eö.  d6  n.  eö. 

Sd4-f3.  Le7-d6. 

h2— h3.  Kg8-h8. 

Schwär*   durfte 
h-Bauer  nicht  nehmen  wegen: 
15.     Sf8— h4.  Dg6— g6. 

Sd2-fö.  Dg6— g4. 

Kgl— hl. 

Sf3-h4.  Dg6-hÖ. 

Dd3-g3.  f7-fö. 

14 


10. 
11. 
12. 
13. 
14. 


16. 

17. 
lö. 
16. 


den 
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Zweite  Abtheilung.    Er&ffiiangeii. 


Well*. 

Schwan. 

W«lM. 

8cbwd% 

17. 

Sh4n.f5. 

Sh6  n.  f5. 

21. 

Te4-h4. 

Dh5-f5. 

18. 

e4  n.  f5. 

Lc8  n.  fö. 

22. 

DgS— e3. 

Df5— d7. 

19. 

Sd2— e4. 

Lfö  n.  e4. 

23. 

Lc4-d3. 

g7-g6. 

20. 

Tel  n.  e4. 

Tf8-f6. 

24. 

Ld3— e4. 

Ta8-f8. 

25.  De3-g3. 

Es  wäre  nicht  gut  gewesen,  einen  der 
preisgegebenen  Banem  zu  nehmen,  denn 
nimmt  die  Dame  den  a-Bauer,  so  wird  sie 
durch  b7 — b6  ans  dem  Spiele  entfernt,  nnd 
nimmt  der  LÜnfer  den  b-Bauer,  so  folgt  Dd7 
— b5  nnd  Ld6— c5. 

25 Dd7— g7. 

26.  b2--b4.  a7-a5. 

27.  a2-a3.  a5n.b4. 

28.  a3n.b4.  c7  — c5. 
29*    Tfl-bl.  c5n.b4. 

80.  c3n.b4.  Ld6— c7. 

81.  Kgl-hl.  Tf6-b6. 

32.  b4--b5.  Lc7-d8. 

33.  Th4-g4.  g6-.g5. 

Schwarz  beabsichtigt 
einen  Banem -Angriff  gegen  die  feindliche 
Rochade. 

34.  Le4-f3. 

Besser  scheint  Le4— d3,  su  sein. 


34 

h7-h5. 

35.    Tg4-e4. 

g5— g4. 

36.    h3  n.  g4. 

Stärker  ist  Lfö— e2, 

86 

h5  n.  g4. 

37.    DgS  n.  g4. 

Tb6-h6t 

88.    Khl-gl. 

Dg7-h7. 

39.    g2-g8. 

Tf8-g8. 

40.    Dg4-c8. 

Ld8-b6. 

41.     Dc8     c8. 

Tg8n.g3t 

42.     Kgl-fl. 

Lc6-d4. 

43.    Dc3-c8t 

Tg3-g8. 

44.     Dc8-c4. 

Th6-hlt 

Anstatt  dieses  Zages 

hätte  Schwarz  nach  Lewis  durch  Th6— hS 

das  Spiel  gewinnen  müssen. 

45.    Kfl-e2. 

Thln.bl. 

46.     Te4n.d4.     , 

Um,  wenn  der  Baner  wieder  nhnmt,  dnrch 

fortwährendes  Schach 

auf  den  Feldern  H, 

d8,  h4  das  Spiel  remie 

zn  halten. 

I.  Abichiutt.    Das  KOoig«-SpriDg«r- Spiel. 
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WeiM. 

Sciiwan. 

Weiss. 

Schwarx. 

46. 

Tbl— b2t 

49. 

Kd2~e2. 

Dh7-h6. 

47. 

Td4-d2. 

Tb2  n.  d2t 

50. 

Dc4-c3. 

Als  unentschieden  ab- 

48. 

Ke2  n.  d2. 

Tg8-d8t 

gebrochen. 

H eante  Partie. 

€ü^9UMt. 

>üp«!. 

Weiss. 

Schwan. 

Weiss. 

Schwin. 

11. 

Sbl— d2. 

Lc8-f5. 

1. 

e2— e4. 

e7— e5. 

12. 

Sf3  n.  e5. 

Sc6  n.  e5. 

2. 

Sgl— f8. 

Sb8— c6. 

13. 

Db3-b5t 

Seö— c6. 

8. 

d2— d4. 

e5  n.  d4. 

14. 

Tfl— elf 

Lfö— e6. 

4. 

Lfl— c4. 

Lf8-b4t 

15. 

Lc4  n.  e6. 

f7  n.  e6. 

5. 

c2— c3. 

d4  n.  c3. 

16. 

Db5  n.  b7. 

Ta8-d8. 

6. 

b2  n.  c3. 

Lb4— a5. 

17. 

Db7n.c6t 

KeS— f7. 

7. 

e4— e5. 

d7— d6. 

18. 

Sd2— e4. 

Sg8— e7. 

8. 

Ddl— b3. 

Dd8— e7. 

19. 

SfS-g5t 

Df6n.gö. 

9. 

0-0. 

d6  n.  e5. 

20. 

Dc6n.e6t 

10. 

Lei— a8. 

De7— f6. 

und 

gewinnt 

Zehnte  Pajüe. 

C04r«tr. 

lltt^aiiptto. 

Weiss. 

Schwara. 

Weiss. 

Schwan. 

17. 

0-0. 

Ta8— c8. 

1. 

e2— e4. 

e7 — e5. 

18. 

La3-d6. 

Kf7-e6. 

2. 

Sgl— f3. 

SbS— c6. 

19. 

Ld6— g3. 

Ld7-c6. 

3. 

d2-d4. 

e5  n.  d4. 

Wenn    statt    dessen 

4. 

Lfl— c4. 

Lf8— c5. 

der  ] 

^Önig  den  Springer  nimmt,  so  folgt: 

5. 

Sf3— g5. 

Se6— eö. 

Tal -dl  t 
Tdl-d6t 

Kd6—c6  (am  besten.) 
Kc6  n.  c7. 

Der  richtige  Zug  ist 

Tfl— dl  und 

gewinnt. 

hier 

Springer  g8— h6. 

20. 

Tal -dl. 

Lc6  n.  dö. 

6. 

Lc4n.f7t 

Seö  n.  f  7. 

21. 

Tfl-elt 
Tdl  n.  d5. 

Ke6-f6. 

7. 
8. 

Sg5iLf7. 
c2— c3. 

Lc5-b4+ 
d4iLc3. 

22. 

SgS— h6. 

23. 

Td5-a5. 

Sh6    fö. 

9. 
10. 

b2  n.  c3. 
Shl  n.  c3. 

Lb4n..c3t 
KeS  n.  f7. 

24. 

Ta5— c5. 

Sfö  n.  g3. 

11. 

Ddl— döt 

Kf7    fS. 

25. 

h2  n.  g3. 

Kf6-f7. 

12. 

Lcl-a3t 

d7— d6. 

26. 

Tel— dl. 

Th8-e8. 

13. 

e4 — eö. 

Dd8-g5. 
Dg5  n.  dö. 

27. 

Tdl-d6. 

Te8— e7. 

H. 

e5  n.  d6. 

28. 

Tc5— föf 

Kf7— es. 
Ein   Fehlzng,  durch 

15. 

d6ii.c7t 

Kf8— f7. 

den  Schwfirz  das  Spiel,  das  wohl  noch  za 

16. 

Sc8  n.  d5. 

Lc8— d7. 

halten  war,  yerlor. 

14» 
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Zweite  Abtheilung.    Eröffnuiigen. 
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29. 

Td6— d8t 

Tc8i 

a.d8. 

31. 

c7n. 

d8Dt 

80. 

Tf5— f8t 

Ke8 

n.f8. 

und  gewinnt 

Eilfte  Partie. 

»allur. 

WciH. 

Sehwus. 

11. 

WeUs. 

Sbl-d2. 

Schwan. 

Sg8— e7. 

1. 

e2— e4. 

e7- 

e5. 

12. 

Sd2- 

-e4. 

Df6- 

-f4. 

2. 

Sgl-f3. 

Sb8- 

-c6. 

18. 

La3 

n.  e7. 

Sc6n 

.67. 

8. 

d2— d4. 

e5ii. 

d4. 

14. 

DbS 

-b5t 

Lc8- 

-d7. 

4. 

Lfl— c4. 

Lf8- 

-b4t 

15. 

Db5 

n.  a5. 

JH4k  n.  e4. 

5. 

c2— c8. 

d4n 

.c3. 

16. 

Lc4 

n.f7+ 

Ke8— f8. 

6. 

b2  n.  c8. 

17. 

Tfl- 

-el. 

De4- 

-f5. 

Stärker  scheint  6)  0- 

-0. 

18. 

Sf3  n.  e5. 

Se7- 

-c6. 

6. 

Lb4 

— a5. 

19. 

Pa5- 

-c5t 

Sc6- 

e7. 

7. 

e4— e5. 

d7- 

-d6. 

20. 

Se5- 

-g6t 

Kf8n.f7. 

Besser  ist 

7)  Sg8-e7. 

21. 

Sg6i 

n.h8t 

Ta8i 

i.h8. 

8. 

Ddl— bS. 

Dd8 

-e7. 

22. 

Dc5 

n.e7t 

Kf7- 

-g6. 

9. 

0-0. 

d6n 

e5. 

28. 

Tei- 

-e3. 

Th8- 

-g8. 

10. 

Lcl-a3. 

De7- 

-f6. 

24. 

Tal- 

— el  und 

gewinnt. 

Zwölfte  Partie. 

1. 
2. 
8. 

WeJM. 

e2— e4. 
Sgl-f3. 
d2— d4. 

Scbwtrx. 

e7— e5. 
Sb8— c6. 
e5n.d4. 

WclM.                          Sehwirz. 

4.  Lfl— c4.                Lf8— c5. 

5.  c2— c3.                  Dd8— e7. 

Besser  ist  5)  SgS- 
f6i  womit  die  für  Schwarz  günstige  Stelhing 
im  Oinoco  piano  hergestellt  ist. 

I.  Abfchnitt    Das  Königs -Springer- Spiel. 
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W«lM. 

Sehwm. 

6. 

0—0. 

d4n.c8. 

7. 

Sbl  n.  c8. 

d7— d6.    • 

8. 

Sc8     d5. 

De7-d7. 

9. 

b2-b4. 

Sc6  n.  b4. 

10. 

Sd5n.b4. 

Lc5  n.  b4. 

11. 

Sf8— g5. 

Sg8— h6. 

12, 

Lei— b2. 

Ke8— f8. 
Man  siebt  jetit,  wie 

Tortl 

eühaft  es  flir  Weias  war,  den  b-Bauer 

pr«» 

ingeben ;  würde  Schwan  IS)  0—0  sinelen, 

so  gewinnt  Weias  mit  Ddl— d4. 

18. 

Ddl— bS. 

Dd7— e7. 

14. 

Sg5iLf7. 

Sh6  n.  f7. 

15. 

Db8n.b4. 

Sf7— e5. 

16. 

f2     f4. 

Se5  n.  c4. 

17. 

Db4  n.  c4. 

De7— f7.   . 

Weisi.  Sdiwarz. 

18.  Dc4— c3.  Lc8— e6. 

19.  f4— f5.  Le6— c4. 

20.  Tfl— f4.  b7-~b5. 

21.  e4— e5.  dön.eö. 

22.  Dc3  n.  e5.  b7— h6. 

23.  Tal-el.  Th8— h7. 

24.  f5— f6.  g7— g5. 

25.  Tf4— f5.  a7-a5. 

26.  De5— cot  Kf8— gS. 

Jetzt  machte  Weiss 

einen  Fehlzng  und  verlor.  Es  mnsste  jedoch, 
wie  folgt,  gewinnen: 

27.  Tel— e7.  DH— h5. 

28.  fö— fTf  Th7n.f7. 

29.  Dc5— d4.  Kg8— fl8. 

30.  Te7— el  und  gewinnt. 


Dreizehnte  Partie. 


§itmiit.  ütMiifim. 

WeiM.  Scbwars. 

1.  e2— e4.  e7— e5. 

2.  Sgl-f8.  Sb8— c6. 

3.  d2— d4.  e5  n.  d4. 

4.  Sf3iLd4.  Dd8— h4. 

5.  Sd4-b5.  Dh4n.e4t 

6.  Lfl-e2.  De4-.e5. 

Mit  diesem  Znge  ist 
der  Yerlns*  des  schwarzen  Spiels  entschieden. 


7. 

8. 

9. 
10. 
11. 


f2-f4. 
Sb5n.c7t 
Sc7  n.  a8. 
Sbl-c3. 
Ddl-d2. 


De5-c5. 
Ke8-d8. 
Sg8-f6. 
Lf8-e7. 


Weiss  macht  diesen  Zng,  nm  später  mit 
ScS— a4  die  Dame  von  dem  Felde  m  ver- 
treiben, auf  dem  sie  seine  Bochade  behindert 


11 

12.  Sc3-a4. 

13.  0-0. 

14.  Dd2-d3. 


Th8— eS. 
Dc5-f5. 
Sf6— €4. 
Df5-e6. 
Um  im  nächsten  Zuge 
8e4— c5  SEU  riehen. 


15. 
16. 


Weifs. 

f4-f5. 
Lei— f4. 


Schwärs. 

De6— f6. 


Weiss  konnte  mit  der  Dame  den  Springer 
nicht  nehmen,  weil  Le7— cöf  folgen  würde. 


16. 


....  Le7— de. 

Um  das  Matt  anf  c7 
zu  decken. 

17.  Lf4n.d6.  Se4n.d6. 

18.  Tal -dl.  Sc6-b4. 

19.  Dd3n.d6.  Df6n,d6. 

20.  Tdl  n.  d6.  Te8  n.  e2. 

21.  c2-c3.  Sb4-c2. 

22.  f5-{6.  g7-g6. 

23.  Tfl -dl.  Sc2— e3. 

24.  Td6-d2.  Te2n.g2. 

25.  Td2n.g2.  Se8n.dl. 

26.  Tg2-e2.  b7-b6. 

27.  Te2— el.  b6-b5. 

28.  Sa4— c5.  Sdl  n.  b2. 

29.  Tel— e7.  d7-d6. 

30.  Sb5-c7t 

und  gewinnt. 


SU 


Zweite  Abtheilang.    ErOffnuageo. 


dreoille. 

WelBB. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 

3.  d2— d4. 

4.  Lfl-c4. 

5.  c2— c3. 

6.  0—0. 

7.  Lei  n.  b2. 

8.  e4— e5. 


Schwarz. 

e7 — e5. 
Sb8— c6. 
e5  n.  d4. 
LfS— b4t 
d4  n.  c3. 
c3  n.  b2. 
KeS— f8. 
d7-d6. 


yierzehnte  Partie. 

WelM. 

9.  Ddl-b3. 

10.  e5  n.  d6. 

11.  a2— a3. 

12.  Sbl-c3. 

13.  Sc8— d5. 

14.  Db3-c3. 


15. 
16. 


Lc4— d3. 
Tal— el. 


Schwarx. 

Sg8-h6. 
c7  n.  d6. 
L4b-a5. 
La5— b6. 
Sc6— a5. 
Sh6— f5. 
f7-f6. 


Weiss  droht  hiermit  den  Springer  f5  zu 
nehmen  und  den  Thurm  auf  e7  zu  stellen. 


Ä 


16 Sa5~c6. 

17.  Sd5  n.  b6.  a7  n.  b6. 

18.  Sf3-g5.  Ta8-a5. 

19.  Ld8n.f5.  Ta5n.f5. 

20.  Sg5  — e6t  Lc8n.e6. 

21.  Teln.e6.  Tf5-e5. 

22.  Dc3-b3.  Te5— b5. 

Schwarz  wagt  es 
nicht  den  Thurm  zu  tauschen,  wegen  der 
drohenden  Stellung,  die  die  Dame  dann  auf 
e6  einnimmt. 

23.  Lb2— cl.  Kf8-f7. 

24.  f2— f4.  h7— h6. 

Um  im  nächsten  Zuge 
Th8— e8  ziehen  zu  können. 


25.  Tfl— el.  d6-d5. 

Jetzt  ist  das  Spiel 
nicht  mehr  zu  halten,  Th8— f8  wäre  stärker 
gewesen. 

26.  Dh3— h5t  g7-g6. 

27.  Dh5— e2. 

Weiss  droht  den  Thurm  b5  zu  nehmen. 

27 Se6— e5. 

Besser  scheint  Tb5— 
c5  zu  sein. 

28.  f4n.e5.  Kf7n.e6. 

29.  e5n.f6t 

Schwarz  giebt  das  Spiel  auf. 


I.  Absebnitt.     Das  Kitaiigs- Springer -Spiel. 
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FfiBfiEehnte  Partie. 


Innrt9. 

•mrtlt. 

W«lM. 

Schwan. 

1. 

e2— e4. 

e7 — e5. 

2. 

Sgl-f3. 

SbS— c6. 

3. 

d2-d4. 

e5  n.  d4. 

4. 

Sf3  n.  d4. 

Lf8— c5. 

5. 

Sd4  n.  c6. 

Dd8-f6. 

6. 

Ddl-d2. 

d7  n.  c6. 

7. 

Sbl-c8. 

Lc8— e6. 

8. 

lil— d3. 

0     0     0. 

9. 

Dd2-f4. 

h7-h6. 

10. 

Df4  n.  f6. 

Sg8  n.  f6. 

11. 

0—0. 

g7-g5. 

12. 

Sc3-e2. 

g5— g4. 

Weiflf.  Schwärs. 

13.  b2-b3.  Tb8-g8. 

Schwarz  giebt  den 
Bauer  h6  auf,  um  für  den  Thurm  eine  freie 
Linie  zu  gewinnen. 

14.  Lcln.h6.  Sf6-h5. 

15.  Se2— f4. 

Dieser  Zug  giebt  Schwarz  Gelegenheit, 
auf  sehr  elegante  Art  den  Angriff  fortzu- 
setzen. Vielleicht  wäre  g2— g3  stärker  ge- 
wesen. 

15 g4— g3. 

Schwarz  lässt  die  Figur 
einstehen,  da  diese,  wie  ans  dem  nächsten 
Zuge  henrorgeht,  mit  Vorthcil  wieder  zurück- 
gewonnen wird. 


16.  Sf4n.h5.  g3n.f2t 

17.  Kgl~Ll.  Tg8— h8. 

18.  Lh6— g5.  Td8-g8. 

19.  Sh5— g7. 

Um,   im   Falle   der   Springer   genommen 
wird,  mit  dem  Läufer  nach  f6  zu  gehen. 

19 Lc5-d6. 

20.  h2— h3.  Le6n.h3. 
2L    g2n.h3.  Tg8n.g7. 

Wenn  der  Läufer  g5 


sich   entfernt,   so   sagt   Th8 — «h3   Schach- 
matt, 
22. 


24. 
25. 
26. 
27. 

28. 


Tfl  n.  f2. 
Khl-gl. 
Tf2— g2. 
Kgl-fl. 
Kfl-e2. 
Ke2— f3. 
Kf3— g3. 


Th8n.h3t 

Tg7n.g5t 

Ld6-c5t 

Th8~hlt 

Tg5n.g2t 

Tg2-f2t 

Thl  n.  al 


und  gewinnt. 
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Zweite  Abtheilang.    Eröffnungen. 


Seehszehnte  Partie. 


Weiss. 

1.  e2-e4. 

2.  Sgl-f3. 

3.  d2-d4. 

4.  Sf3  n.  d4. 

5.  Lfl-c4. 

6.  0-0. 

7.  e4— e5. 

8.  c2--c3. 


ltnii-l|ork. 

Schwarz. 

e7  — e5. 
Sb8-c6. 
Sc6  D.  d4. 
e5  n.  d4. 
DdS— f6. 
Lf8-c5. 
Df6-f5. 
d4  n.  c3. 


Weiss. 

9.  Sbl  n.  c3. 

10.  Lc4— d3. 

11.  Sc3— e4. 

12.  Se4— g5. 

13.  Ddl-h5. 

14.  Dh5-h6. 


SchwftR. 

Sg8— e7. 
Df5— e6. 
Lc5-d4. 
De6— b6. 
g7-g6. 


Weiss  giebt  den  Bauer  e5  auf.  Es  ist 
dies  Opfer,  wie  aus  dem  nächsten  Zuge  her- 
vorgeht, wohl  motivirt. 


W«lM. 

Schwan. 

Wein. 

Schwan. 

14. 

Ld4  n.  e5. 

24. 

Ld3  n.  e4. 

Df5-a5. 

15. 

Tfl— el. 

Db6-f6. 

25. 

Dh6-h4t 

Ke7— d7. 

16. 

Sg5-f8, 

d7-d6. 

26. 

Tel -dl  t 

Kd7-e8. 

17. 

Lcl-g5. 

Df6-e6. 

27. 

Kgl-hl. 

e7— c6. 

18. 

Sf3  n.  eä. 

d6  n.  e5. 

28. 

Tel  n.  c6. 

Ta8— d8. 

19. 

Tal-cl. 

Th8— f8. 

29. 

Tc6— cl. 

Td8n.dlt 

20. 

Ld3— c4. 

De6— f5. 

30. 

Tel  n.  dl. 

h7— h5. 

21. 

Lg5  n.  e7. 

Ke8  n.  e7. 

31. 

Dh4-f6. 

Le6-c8. 

22. 

f2— f4. 

e5-e4. 

32. 

Lei  n.  b7. 

23. 

Lc4-d3. 

Lc8— e6. 

Aufe^ 

[eben. 
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Siebenzehnte  Partie. 


WelM. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 

3.  d2-d4. 

4.  Lfl-c4. 

5.  c2— c3. 

6.  0—0. 

7.  b2  n.  c3. 

8.  Lei— g5. 

9.  e4— e5. 

10.  SfS  n.  e5. 

11.  Ddln.d8t 

12.  Lc4n.f7. 

13.  Lf7--b3. 

14.  Sbl— d2. 

15.  a2  n.  b3. 

16.  Tal— dl. 

17.  Sd2— c4. 

18.  Sc4-e3. 

19.  Lg5n.f6. 

20.  Se3-f5. 


Sohwmrz. 

e7 — e5. 
Sb8— c6. 
e5  n.  d4. 
Lf8— b4t 
d4  n.  c3. 
d7— d6. 
Lb4— c5. 
Sg8-f6. 
Sc6  n.  e5. 
d6  n.  eÖ.* 
Ke8  n.  d8. 
Kd8-e7. 
Lc8— e6. 
Le6  n.  b3. 
Ke7— f7. 
Th8-e8. 
b7— b5. 
b7-h6. 
g7  n.  f6. 
Kf7-g6. 


21. 
22. 
23. 
24. 
25. 
26. 
27. 
28. 
29. 
30. 
31. 
32. 
38. 
34. 
35. 
36. 
37. 
38. 
39. 
40. 


Welia. 

Sfö— h4t 

Sh4-f5. 

Sf5-g3. 

Tdl-d5. 

Td5  n.  b5. 

Tfl-dl. 

Tdl-el. 

Sg3~e4. 

Tb5-d5. 

Td5-d2. 

Se4ii.d2. 

Sd2-c4. 

g2-g3.  . 

Kgl-g2. 

Sc4— e3. 

Tel  n.  e3. 

fl2  n.  e3. 

c3— c4. 

h2-h3. 

Kg2— fö. 

Als  Remis 


Schwan. 

Kg6— hö. 
Kh5— g5. 
Kg5-g6. 
Lc5-b6. 
a7— a5. 
Te8— d8. 
Td8-d2. 
Td2— c2. 
f6-f5. 
Tc2  n.  d2. 
Ta8-d8. 
e5— e4. 
Kg6-f6. 
Td8— d3. 
Lb6  n.  e3. 
Td3  n.  e3. 
c7 — c5. 
Kf6— g5. 
h6-h5. 


abgebrochen. 


Das  Spiel  des  Läufer -Bauers  der  Dame  im  Eönigs- 
Springer- Spiel. 

Wenn  im  2.  Zuge  auf  den  Königs -Springer  Schwarz  mit  dem  Damen- 
Springer  b8 — c6  geantwortet  hat,  kann  Weiss  mit  c2 — c3  den  Angriff  fort- 
setzen, der  nicht  so  stark,  wie  Lfl — c4  oder  d2 — d4,  jedoch  vollkommen 
sicher  ist,  wie  man  aus  den  folgenden  Spielen  sehen  wird. 


Erstes  Spiel. 


WeiM. 

1.  e2 — e4. 

2.  Sgl— fS. 

3.  c2~o3. 


Sohwtn. 

e7— e5. 

Sb8— c6. 

f7— f5. 
Dieser  Zug  ist  eine 
Art  Gegen -Gambit,  das  Schwarz  ohne  Ge- 
ffthr  geben  kann.  Ausserdem  kann  Schwarz 
noch  spielen  3)  d7— d6  (8.  Spiel),  SgS—fe 
(4.  Spiel)  und  Lf8— c5  (7.  Spiel).  Von  diesen 


Weist.  Schwarz. 

Zügen  ist  d7— d5  der  stärkste,  dagegen  LfB 
— c5  weniger  zn  empfehlen. 

4.     d2— d4. 

Am  besten.   Es  wäre  für  Weiss  nicht  vor- 
theilhaft  den  Bauer  f5  zn  nehmen: 

4.    e4  n.  f6.  d7— d6. 

6.     g2— g4.  h7— h5. 

6.    SfB->g1.  h6n.g4. 
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Zweite  Abtheilang.    BrSffniingeii. 


Weiss.  Schwan. 

7.  Ddln.g4.  Sg8— 67. 

8.  Lfl— dS.  g7— g6  und  Schwarz 
gewinnt  den  Bauer  mit  einer  besseren 
Stellung  zurück. 

Wenn  Weiss  4)  Lfl— b5  zieht,  so  ant- 
wortet Schwarz: 

4)    Lfl— b6.  f5n.e4. 

5.  Lb5  n.  c6.  d7n.  c6. 

6.  Sf8  n.  e6.  Dd8— g5  und  Schwarz 
gewinnt  den  Baner  g2. 

4 f5n.e4. 

Stärker   ist   d7— d6. 
(Siehe  2.  Spiel.) 

5.  Sf3  n.  e5.  Sg8— f6. 

6.  LÜ— b5. 

Weiss  konnte  auch  Se5n.  c6  spielen,  als- 
dann nimmt  b7— c6,  und  die  Spiele  gleichen 
sich  bald  aus. 

6 a7— a6. 

Auch  LflS— d6  kann 
hier  mit  Vortheil  gezogen  werden. 

7.  Lb5  n.  c6.  '  b?  n.  c6. 

Wenn  Schwarz  mit 
dem  Damenbauer  nimmt,  kann,  wie  folgt, 
gespielt  werden: 

7 d7  n.  c6. 

8.  Lei— g6.  LfB— d6. 

9.  Sbl-d2.  Lc8-f5. 

10.    Ddl— bS  und  hat  eine  sehr  gute  Stel- 
lung. 


Weiss.  Schwarz. 

8.    Lei— gö.  Ta8— b8. 

Wenn  Schwarz  8) 
Lf8— e7  zieht,  so  folgt  9)  Lg5n.  fS  und 
später  Ddl— h5t  und  auf  8)  Lf8— d6  be- 
kommt Weiss  mit  9)  Sbl  — d2  ein  gutes  Spiel 
,9.     b2— b4.  Lc8— b7. 

10.  0—0. 

Weiss  konnte  auch  spielen: 

10.  Ddl— h4.  d7— d5. 

11.  0—0. 

(Der  Bauer  c6  ist  wegen  Dd8— d7  nicht 
zu  nehmen.) 

11 h7— h6. 

12.  Lg5— h4.  Dd8— d6. 

13.  Lh4— g8  und  gewinnt. 

10 d7— d5. 

11.  f2— f3.  Lf8— e7. 

Wenn  Schwan  h7 — 
h6  zieht,  so  nimmt  der  Läufer  den  Springer. 
Nimmt  ihn  dann  die  Dame  wieder,  so  folgt 
£3  n.  e4  mit  einem  vorzüglichen  Spiele.  Nimmt 
Schwarz  aber  den  Läufer  mit  dem  Bauer, 
so  gestaltet  sich  das  Spiel,  wie  folgt: 

11 h7— h6. 

12.    Lg5  n.  f6.  g7  n.  fS. 

18.    f3n.e4.  f6n.e5. 

14.  Ddl— h5t  und  setzt  in  fünf  Zügen 
matt. 

12.  fd  n.  e4.  0—0  am  besten. 

13.  Sbl — d2.  Weiss  hat  einen  Bauer 
mehr  und  eine  bessere  Stellung. 


Zweites 

Weiss.  Schwan. 

1.  e2— e4.  e7— e5. 

2.  Sgl-f3.  Sb8-c6. 
8.    c2— c8.                   f7— fö. 

4.  d2— d4.  d7— de. 

Dieser  Zug  ist  wohl 
stärker,  als  fS  n.  e4.  Die  Stellung  hat  Aehn- 
lichkeit  mit  der  des  Philidor'schen  Springer- 
Spiels,  jedoch  ist  hier  der  Damen-Springer 
des  Schwarzen  bereits  entwickelt,  ein  Um- 
stand, der  die  Vertheidigung  bei  weitem  nach- 
drücklicher macht. 

5.  d4  n.  e5.  f5  n.  e4. 


SpieL 

W«Iss.  Schwan. 

6.  Sf3— g5.  d6— d5. 

Hier  könnte  Schwarz 
anch  ohne  Nachtheil  d6  n.  e5  oder  Sc6  n.  eS 
ziehen. 

7.  e5— e6.  Sg8-h6. 

Schwarz  kann  hier 
auch  vielleicht  spielen: 

7 Lf8— C5. 

8.  Sg5— f7.  DdS- f6. 

9.  Lei — ed.  Lc5  n.  e8. 

10.  f!2  n.  e8.  Lc8  n.  e6. 

11.  Sfr  n.  hS.  0— 0— O.  SchwMi 
gewinnt  den  Springer  h8  und  hat 
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9. 


WeiM.  Sdnran. 

füfldaim   zwar  die  Qualität  verloren, 
jedoch  eine  sehr  vortheilhafte  Stellung. 

Lfl-b5.  Dd8— d6. 

c3 — c4.  d5  n.  c4. 

Hier  könnte  vielleicht 


WelM.  Schwftn. 

auch    Bauer   a7  —  a6    zur   Vertheidignng 
dienen. 

10.  Lb5n.c4.  Dd6n.  dlf 

11.  Kein.  dl.  Sc6— d8     und 
die  Spiele  stehen  ungefähr  gleich. 


Drittes  Spiel. 


Weiftg.  SchwtR. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5. 

2.  Sgl— f3.  Sb8— c6. 
8.    c2— c3.  d7— dß, 

4.  Lfl~b5.  d5n.e4. 

Wenn  Schwarz  statt 
mit  dem  Damenläufer  den  feindlichen 
er  fesselt,  so  bekommt  Weiss 
«n  gutes  Spiel. 

4 Lc8— g4. 

5.  Ddl— a4.  Lg4n.fö. 

6.  Lh5n.  c6t  h7n.  c6. 

7.  Da4n.c6t  Ke8— e7. 

8.  g2n.fö  und^eiss  muss  gewinnen. 

5.  Sf8n.e5.  Dd8— dö. 

Am  besten  zieht 
Schwarz  Dd8— g5,  so  folgt: 

5 Dd8— g5. 

6.    Ddl— a4.  Dg5n.e5. 

Schwarz  hätte  mit 
Dg5  n.  g2  in  wenigen  Zügen  dos  Spiel 
verloren. 


W«lfi.  Schwi». 

7.  Ld5  n.  c6.  Ee8— d8. 

8.  Da4  n.  e4. 

Weiss   hat  einen  Bauer  mehr   und   die 
bessere  Stellung. 

6.    Ddl— a4.  Sg8— e7. 

Wenn  Schwarz  statt 
dieses  Zuges,  6)  Dd5n.e6  zieht,  so  gelan- 
gen wir  zu  der  Stellung  der  letzten  Variante. 


7.     f2— f4. 


8.    Se5  n.  f3. 


9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 


Lb5— c4. 
Kel— f2. 
d2— d3. 
Lc4  n.  eG. 
Tbl— el. 
d3— d4  und 
etwa  gleich. 


e4n.f3. 
Es  droht  Lb5~c4. 

a7— a6. 
Es  kann  auch  Lc8— 
e6  geschehen. 

Dd5— e4. 
Lc8— e6. 
De4— f5. 
f7  n.  e6. 
0—0—0. 
die   Spiele   stehen 


Viertes  Spiel. 


WelM.  Schwärs. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5. 

2.  Sgl— f3.  Sb8— c6. 

3.  c2— c3.  SgS— f8. 

4.  d2— d4.  d7— d5. 

Am  besten.  Auch 
d7— d6  gewahrt  Schwarz  keine  vortheilhafte 
Vertheidigung,  siehe  1.  Partie,  üeber  Sf6 
n.e4  siehe  5.  Partie. 

5.  Lfl— b5. 

Wenn  Weiss  5)  d4  n.  e5,  so  spielt  Schwarz 
Sftii.e4  und  die  Spiele  stehen  gleich. 


Weiss. 


Sf3  n.  e5. 
Ddl— b8. 


Schwan. 

Sf 6  n,  e4. 
Lc8— d7. 
Se4— d6. 
Am  besten. 


8.  Lbö  n.  c6. 

Auf  DbS  n.  d5  wäre  Dd8— e7  mit  Vortheil 
gefolgt. 

8 Ld7n.c6. 

9.  0—0.  Lf8— e7     und 
die  Spiele  stehen  gleich. 
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Fünftes 

WelBi.  Schwans. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5 

2.  Sgl— f3.  Sb8— c6. 

3.  c2— c3.  Sg8— f6. 

4.  d2— d4.  Sf8  n.  e4. 

5.  d4  n.  e5. 

(d4— d5  behandelt  das  nächste  Spiel.) 

5 Lf8— c5. 

6.  Bdl— d5.  Lc5n.f2, 

7.  Kel— e2.  f7— f5. 

8.  Sbl— d2. 

Weiss  hat  mit  den  Zügen  Ddl— d5  und 
Kel — e2  eine  von  den  beiden  Figuren  sn 
erobern  beabsichtigt.  Eine  Gombination,  die 
in  rerschiedenen  Spielen  vorkommt.  Schwarz 
mnss  jetzt  den  Springer  e4  decken,  was  nur 
mit  dem  Bauerzug  f7— fö  geschehen  kann. 
Würde  Weiss  den  Bauer  im  nächsten  Zuge 
en  passant  schlagen,  so  greift  Schwarz  mit 

Sechstes 


Spiel. 

Welse.  Schwan. 

De4— f5  die  weisse  Dame  an,    und  rettet 
den  Läufer  f2. 

8 Sc6— e7. 

Schlechter  wäre  Se4 
n.  d2.    Es  würde  folgen: 

8 Se4n.d2. 

9.    Lei  n.  d2.  L£2— b6. 

10.  Tal— el.  Sc6— e7. 

11.  Dd5— c4  und  wenn  Schwarz  d7 — d5 
zieht,  wozu  er  genöthigt  ist,  um  sein  Spiel 
zu  entwickeln,  so  tauscht  Weiss  die  Baueni 
ab,  und  gewinnt  später  mit  Ke2 — dl  ein 
wichtiges  Tempo. 


Weiss. 

Schwan. 

1.    e2    e4. 

e7— e5. 

2.    Sgl—f3. 

Sb8— c6. 

3.    c2—c3. 

Sg8— f6. 

4.    d2— d4. 

Sf6  n.  e4. 

5.    d4— dö. 

Lf8— c5. 

Mit  diesem  Zuge  giebt 
Schwarz  eine  Figur  preis,  erhält  jedoch  da- 
für einen  sehr  starken  Angriff. 

6.     d4  n.  c5. 

Lc5n.f2t 

7.    Kel     e2. 

b7  n.  c6. 

Mit    diesem    Zuge 
droht  Schwarz  auf  a6f  zu  gehen  und  min- 
destens die  weisse  Dame  zu  gewinnen. 
8.    Ddl— a4.            f7— fö  am  besten. 

9.     Sbl— d2. 

0—0. 

1.    e2— e4. 

Siebent 

e7  — e5. 

2.     Sgl— £3. 

Sb8— c6. 

3.    c2— c3.                  Lf8 — o6. 

Dieser  Zug  ist  nicht 
vortheilhaft,  wie  man  gleich  sehen  wird. 

9.    Ddö— b3. 

d7— d5. 

10.    e5  n.  d6. 

Dd8  n.  d6. 

11.     Sd2n.e4. 

f5n.f4. 

12.    Ke2n.f2. 

e4  n.  f3. 

13.    g2  n.  f3. 

Lc8— e6    und 

Scbwarz  hat  das  bessere  Spiel 

SpieL 

Weiss. 

Schwsn. 

10.    Sd2  n.  e4. 

f 5  n.  e4. 

11.    Da4n.e4. 

T.f2— b6. 

Es  wäre  für  Schwarz 

nicht  gut  zu  spielen: 

11 

d7— d5. 

12.    De4n.e5. 

TfS— es. 

18.    Des  n.  est 

Dd8n.e8t 

14.    Ke2  n.  f!2  und  Weiss  hat  zwei  Figu- 

ren für  die  Dame  bei 

günstiger  Stellang. 

12.     Lei— gö. 

Dd8— e8. 

13.    Tal— el. 

d7— d6.  Schwarz 

hat  zwar  nur  zwei  Bauern  fttr 
die  Figur,  jedoch  eine  sehr  gute 
Stellung. 


4.  b2— b4. 

5.  b4— b5. 

6.  Sf3  n.  e5. 

7.  d2— d4. 


Lc5— b6. 
Sc6— a5. 
Dd8— e7. 
d7— d6. 
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Weiis.  Schwan. 

8.    Lei— a3.  f7— f6. 

Bei  8)  De7— h4  be- 
kommt  Weiss  ebenfalls  das  bessere  Spiel. 

8 De7— h4. 

9.    Se5— fB.  Dh4  n.  e4t 

10.    Lfl— e2. 
Das  weisse  Spiel  ist  jetzt  vollkommen  ent- 


W«lfli.  Schwan, 

wickelt  und  der  Springer  a5  nimmt  auf  dem 
Bandfelde  eine  sehr  ungünstige  Stellung  ein. 
9.     Se5— fS.  De7  n.  e4t 

10.  Lfl— e2.  Sg8— h6. 

11.  0—0.  0—0. 

12.  Le2 — dS  und  Weiss  hat  ein  gutes 
Spiel. 


Gespielte  Partien. 
Erste  Partie. 


mla.Ctnuq>. 

m)  tOfL  «MM 

18. 

Welu. 
Ddl— c2. 

Scbwwz. 

Db6  n.  b4. 

W.in. 

Sohwtn. 

19. 

Lfl— d3. 

Se4  n.  c3. 

1.    e2— e4. 

e7 — e5. 

20. 

Ld3n.b7t 

Kg8— h8. 

2.    Sgl— f3. 

Sb8 — c6. 

21. 

0     0. 

Sc3— e4. 

8.    c2— c8. 

Sg8— f6. 

22. 

Dc2— d8. 

Kh8  n.  h7. 

4.    d2— d4. 

d7— d6. 

23. 

Sbl— d2. 

Tc8— c8. 

5.    d4— d5. 

Sc6— e7. 

24. 

Dd3— e2. 

8e4n.d2. 

6.    Sbl— aS. 

c7 — c6. 

25. 

Sf8  0.  d2. 

Db4— e5. 

7.  Lei— g5. 

8.  Lg5  n.  e7. 

Sf6  n.  e4. 
Lf8  n.  e7. 

Euer  i^re  wohl  Db4 
— c4  stilrker. 

9.    dö  n.  c6. 

0—0. 

26. 

Tal— bl. 

Dc5— c6. 

H&tte   Schwan 

g«- 

27. 

f2— f4. 

TcS— e8. 

zogen  9)  b7  n.  c6,  w  hätte  Weite  mit  Ddl 
— a4  geentwortet,   hierdurch  jedoch   auch 
keinen  erheUiefaen  Vortheil  gehabt. 

28. 
29. 
30. 

De2— g4. 
Dg4— bot 
Sd2— f3. 

f7— f5. 
Kh7— gS. 
e5  n.  f4. 

10.    Ddl— d5. 

Se4— c5. 

31. 

Tfl— Ol. 

Dc6— e4. 

11.    b2— b4. 

b7  n.  c6. 

32. 

a2— a4. 

Te8— e2. 

12.    Dd5  n.  c6. 

Lc8— b7. 

88. 

Kgl— hl. 

Te2  n.  g2. 

18.    Dc6— b5. 

Lb7— a6. 

84. 

Tel— fl. 

Tg2— g4. 

14.    Dbö— c6. 

Ta8— c8. 

85. 

Dhö- h3. 

Le7— h4. 

15.    Dc6— d5. 

La6— b7. 

Um    diesen    Läufer 

16.    Dd5     dl. 

Sc5— e4. 

nach  fü  zu  bringen. 

Schwarz    hat 
«ine  ä^^reiche  Stellung. 

jetet 

86. 
87. 

a4— a5. 
a5— a6. 

Tf8     f6. 
Lb7— c6. 

17.    8a8— bl.             Dd8    b6. 

Schwarz  UUte 
beiMr  hier  den  Baner  c8  genommen. 

wohl 

88. 
89. 

Tbl— b8t           Kg8— h7. 
Tb8— b8.             Tf6— h6     und 
Weiss  giebt  die  Partie  auf. 
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Zweite  Partie. 


WeiBs. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— £3. 

3.  c2— c3. 

4.  Lfl— b5. 

5.  Sf3  n.  e5. 

6.  Ddl— a4. 

7.  f2-^-lii 

8.  Se5  IL  £3. 

9.  0—0. 
10.  d2— d4. 


TMttftL 

Schwan. 

e7 — e5. 
Sb8— c6. 
d7— d5. 
d5  n.  e4. 
DdS— d5. 
SgS— e7. 
e4  n.  £3. 
Lc8— e6. 
0—0—0. 
Dd5— li5. 


Weiss. 

11.  c3— c4. 

12.  d4— d5. 
18.    Lei— £4. 


Schwan. 

Le6— g4. 
Se7— £5. 
L£8— c5t 


Der  Springer  c6  kann  nicht  genommen 
werden,  weil  auf  13)  Lf8— cSf,  14)  Tfl— f!2 
geschehen  mnss,  nnd  derSfS  verloren  geht. 


14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19. 


Kgl— hl. 
b2— b4. 
S£3  n.  d4. 
Sbl— c3. 
L£4— e3. 
Sc3  n.  b5. 


Sc6— e7. 
Lc5— d4. 
S£5  IL  d4. 
Kc8— b8. 
Sd4n.b5. 
a7— a6. 


20. 

Sb5  n.  c7. 

26. 

Lf4— est 

Kf6— g6. 

Ein  wohl  motivirtes 

Opfer. 

27. 

g2-g4. 

Db5n.g4. 

20. 

Kb8  n.  c7. 

28. 

Tf2     g2. 

h7— h5. 

21. 

d5— d6t 

Ke7  n.  d6. 

29. 

Tg2-g4t 

h5n.g4. 

22. 

LeS— f4t 

Kd6— e6. 

30. 

Da4— c2. 

ThS— hS. 

23. 
24. 

Tal— elf 
Tfl— f2. 

Lg4— e2. 
Se7— f5. 

31. 
32. 

Dc2— e4. 
De4— f4i- 

Kg6— g5. 

25. 

Teln.e2t 

Ke6— f6. 

Aufgegeben. 
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IMtte  Partte. 

Aonul«. 

Wdn. 

Schwarz. 

13. 

Welu. 

eS — c4. 

Schwan. 

Dd7— f5. 

1. 

e2— e4. 

e7— e5. 

14. 

Lg5— c3. 

Sfe- g4. 

2. 

Sgl-f8. 

Sb8— c6. 

15. 

Ddl— c2. 

See— b4. 

8. 

c2— c8. 

f7— f5. 

16. 

0—0—0. 

Sb4— d3t 

4. 

d2— d4. 

d7— de. 

17. 

Kcl— bl. 

Sg4  n.  f2. 

5. 

Lfl— dS. 

f5  n.  e4. 

18. 

Tdl— fl. 

Df5— g6. 

6. 

Ld3  n.  e4. 

d6    d5. 

19. 

La4— c2. 

Sf2  n.  hl. 

7. 

Le4— c2. 

e5 — e4. 

20. 

Lc2  n.  d3; 

e4  n.  dS. 

a 

Sf3— e5. 

SgS— f6. 

21. 

De2— dl. 

Ta8— bS. 

9. 

Lei— g5. 

LfS— d6. 

22. 

Tfln.f8t 

Ld6n.f8. 

10. 

Lc2— a4. 

Lc8— d7. 

23. 

Ddl— fS. 

Dg6— f7. 

11. 

12. 

Se5  n.  d7. 
Sbl     d2. 

Dd8  n.  d7. 
0—0. 

Weiss  giebt  die  Partie  au£. 

Tiefte  Partie. 

Wdn. 

Aatofe». 

Schwan. 

16. 

Wein. 

h2  n.  g3. 

Schwan. 

Sd5— e3. 

1. 

e2 — e4. 

e7 — e5. 

17. 

Se4— c5. 

Td8— d6. 

2. 

Sgl— f8. 

Sb8— c6. 

18. 

Sc5  n.  b7. 

Td6— he. 

3. 

e2— c3. 

d7— d5. 

19. 

SfS- h4. 

Dh5— d5. 

4. 

Lfl— b5. 

dö  n.  e4. 

20. 

Sb7— c6. 

ThS    eS. 

5. 

SfSaeS. 

Dd8— d5. 

21. 

Sc5n.a6t 

KbS— c8. 

6. 

Ddl— a4. 

SgS— e7. 

22. 

Sae— e6. 

Kc8— dS. 

7. 

f2— f4. 

e4  n.  f3. 

23. 

Tal— el. 

Lg4— c8. 

8. 

Se5n.f3. 

Dd5— h5. 

24. 

Da4— a8. 

g7— g6. 

9. 

0—0. 

Le8— g4. 

25. 

Ld3— a6. 

Sc6— a7. 

10. 

d2— d4. 

0—0—0. 

26. 

Da8n.d5t 

Se3  n.  d5. 

11. 

Lei— f4. 

Kc8— b8. 

27. 

La6  n.  c8. 

Sa7  n.  c8. 

12. 

Sbl— d2. 

a7— a6. 

28. 

Se5— b7t 

Kd8— d7. 

13. 

Lbö— d3. 

Se7— d5. 

29. 

Tfl  n.  f7t 

Schwarz    giebt 

14. 

Lf4— gS. 

LfS— de. 

die  Partie  auf. 

15. 

Sd2— «4. 

Lde  n.  gS. 

Fflafte  Partie. 

Wtfat. 

Schwtn. 

5. 

WdM. 

b4— b6. 

8ebw«n. 

See- a5. 

1. 

e2— 64. 

e7— e5. 

6. 

Sf3n.e5. 

Dd8— e7. 

2. 

Sgl— f8. 

Sb8— c6. 

7. 

d2— d4. 

d7— dB. 

3. 

c2 — c8. 

LfS— eö. 

8. 

Lei— a3. 

f7— fe. 

4. 

b2— b4. 

Le5— be. 

9. 

Se5-f8. 

De7n.e4f 
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Weiss. 

Schwan. 

WelM. 

Schwarz. 

10. 

Lfl— e2. 

Sg8-^h6. 

25. 

Tfl-el. 

d6— d5. 

11. 

0—0. 

0     0. 

26. 

Le4— f3. 

Lc4  n.  a2. 

12. 

Le2-d3. 

De4-g4. 

27. 

Tel— dl. 

Ta2— b3. 

18. 

La8-b4. 

Dg4-e6. 

28. 

Lf3  n.  d5t 

Lb3  n.  d5. 

14. 

Tfl-el. 

De6-f7. 

29. 

Tdl  n.  d5. 

Sa5— c6. 

15. 

d4-d5. 

Sh6-g4. 

30. 

Tal— cl. 

Sc6n.b4. 

Weiss    beabsichtigt 

3L 

c3  n.  b4. 

Ta8— a2. 

mit  Ddl— a4  den  Springer  aS  zu  erobern. 

32. 

h2— hS. 

Te8— e2 

16. 

Tel-fl. 

Sg4-e5. 

33. 

Tel  n.  c7. 

h7— h6. 

17. 

Sf3  n.  e5. 

f6  n.  c5. 

34. 

Tdö— dSf 

Kg8— h7. 

18. 

Sbl-d2. 

D{7  n.  d5. 

35. 

Td8— d7. 

Te2  n.  f2. 

19. 

Sd2-c4. 

e5— e4. 

36. 

Td7n.g7t 

Kh7— h& 

20. 

Sc4n.b6. 

a7  n.  b6. 

37. 

Tc7  n.  b7. 

Tf2— b2. 

21. 

Ld3-c2. 

Dd5  n.  dl. 

38. 

Tg7— g6. 

h6     h5. 

22. 

Lc2n.dl 

Lc8— e6. 

39. 

Tg6-g5. 

h5— h4. 

23. 

Ldl— c2. 

Tf8-e8. 

40. 

Tb7  n.  b6. 

Kh8— h7. 

24. 

Lc2  n.  e4. 

Le6-c4. 

41. 

Tg5 — g4  und  gewinnt 

Sediste  Partie. 

3attfeii*. 

folkkttr. 

Welia. 

Schwan. 

W«tM. 

Behwui. 

21. 

Tal— el. 

Te8  n.  el. 

1. 

e2— e4. 

e7— e5. 

22. 

Tfl  n.  el. 

g7— g5. 

2. 

Sgl— f3. 

Sb8— c6. 

23. 

Lf4n.c7. 

Lf6  n.  c3. 

3. 

c2— c3. 

Sg8— f6. 

24. 

Tel— cl. 

Td6— d2. 

4. 

d2     d4. 

d7— d5. 

25. 

h2— h4. 

Lc8— f6. 

6. 

Lfl— b5. 

Sf6  n.  84. 

26. 

h4  n.  g5. 

Lf6n.g5. 

6. 

Sf3  n.  e5. 

Le8-d7. 

27. 

f2— f4. 

Lg5    f6. 

7. 

Se5  n.  d7. 

Dd8  n.  d7. 

28. 

Tel— c6. 

Kg8— g7. 

8. 

0—0. 

Lf8    e7. 

29. 

a2— aS. 

Td2-dS. 

9. 

c3— c4. 

0—0. 

80. 

Lc7-d6. 

a6— a5. 

10. 

Sbl— c3. 

Se4  n.  eS. 

31. 

g2— g4. 

Lf6— b2. 

11. 

b2  n.  cd. 

a7— a6. 

32. 

g4— g5. 

Lb2— c3. 

12. 

Lb5— a4. 

Ta8— d8. 

33. 

Ld6— c7. 

Lc3— b2. 

13. 

Del— e2. 

Tf8— e8. 

34. 

Lc7— d6. 

h7— h5. 

14. 

c4  n.  d5. 

Sc6  n.  d4. 

35. 

g5n.h6t 

Kg7     h7. 

15. 

De2— dl. 

Sd4— e2t 

36. 

Khl— g2. 

Lb2  n.  a3. 

16. 

Kgl— hl. 

b7     bö. 

37. 

Ld6  n.  a3. 

Td3  n.  a3. 

17. 

Ddl  n.  e2. 

Le7— f6. 

88. 

Tc6— a6. 

Ta3-a2i 

18. 

De2— f3. 

b5  n.  a4. 

39. 

Kg2— fö. 

a4— a3. 

19. 

Lei— £4. 

Dd2  D.  d5. 

40. 

Kf3-e4. 

Ta2-b2. 

20. 

DfS  n.  d5. 

Td8n.d5. 

41. 

Ta6  n.  a5. 

aS— a2. 
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W«iM. 

Schwus. 

Weis«.                            Schwan. 

42. 

Ke4-«8. 

Kh7  n.  h6. 

55. 

Ta2-a8.              f5~.f4. 

43. 

Kfö-e8. 

f7-f5. 

56. 

Ta8-d8t            Kd4-e3. 

44. 

Ke8-f8. 

Kh6-g6. 

57. 

Td8-e8t            Ke8-f2. 

45. 

Ta5-a6t 

Kg6-f7. 

58. 

Te8-f8.              Kf2-e2. 

46. 

Kf8-e8. 

Kf7-e7. 

59. 

Kb4--c4.              Tf3-fl.. 

47. 

Ke8-d3. 

Ke7-d7. 

60. 

Tf8-e8t             Ke2-.f2. 

48. 

Kd8-c8. 

Tb2-f2. 

61. 

Kc4-d3.             f4-f8. 

49. 

Kc3-b8. 

Kd7-c7. 

62. 

Kd3-d2.             Tfl~al. 

50. 

Ta6-a4. 

Kc7-c6. 

68. 

Te8-f8.               Kf2-g2. 

61. 

Ta4-c4t 

Kc6-d5. 

64. 

Tf8-g8t             Kg2-fl. 

52. 

Tc4-a4. 

Tf2  n.  f4. 

65. 

Kd2^e3.              f3-f2 

5S. 

Ta4  n.  a2. 

Tf4-f3t 

und  gewümt. 

54. 

Kb3-b4. 

Kd5-d4, 

Siebente  Partie. 

U$l.  €imt. 

4«t»i|. 

WeUs.                            Schwara. 

Wem. 

Schwan. 

12. 

0-0.                    Lc8-d7. 

1. 

e2-e4. 

e7— e5. 

Die.  Stellung     des 

2. 

Sgl-f3. 

Sb8-c6. 

Schwarzen  ist  jetzt  sehr  misslich.    Auf  Dd4 
— g4  tauscht  Weiss  die  Damen   und  setzt 

3. 

c2-c3. 

f7-f5. 

mit  Sc3— b5  den  Angriff  fort. 

4. 

d2-d4. 

e5  n.  d4. 

13. 

Sc8  —  d5.       0—  0—  0  am  besten. 

5. 

e4-e5. 

d4  n.  c3. 

Schwarz   giebt  zwar 

Schwarz   hätte  wohl 

eine 

Figur  auf,  hat  jedoch  hierdurch  G^le- 

jetzt 

besser  gethan, 

d7 — d5  zu  ziehen  und 

genheit,  seine  übrigen  Steine  ins  Spiel  zu 

den  Bauern  d4  an&ngeben. 

bringen. 

6. 

Sbl  n.  c3. 

Lf8-b4. 

14. 

Lg5  n.  e7.             Lb4  n.  e7. 

Ginge    statt    dessen 

7. 

Lcl-g5. 

Sg8-e7. 

Th8 

—es,  so  folgt  Tal— dl  und  gewinnt. 

8. 

Lfl-c4. 

d7-d5. 

15. 

Sd5n.e7t            Kc8-b8. 

9. 

e5  n.  d6. 

Dd8  n.  d6. 

16. 

Tfl~dl.               Dd4-h4. 

10. 

Ddl-e2. 

17. 

Lc4-b3.                Dh4-h6. 

Dieser   Zag  droht 

Tal— dl    und   greift 

18. 

Tdl-d2.              f5-f4. 

gleichzeitig  den  Springer  e7  noch  einmal  an. 

19. 

Tal -dl.              f4-f3. 

10. 

Sc6~d4. 

20. 

De2n.£3.              a7-a6. 

11. 

Sf8ii.d4. 

Dd6  n.  d4. 

21. 

Td2  n.  d7  und  gewinnt. 

Aehte  Partie. 

yttigd  «tl  (mim. 

I|arn0il|  mtb  9.  eomoii. 

Weiss.                            Schwarz. 

WelM. 

Schwarz. 

4. 

Lfl     b5.                 d5  n.  e4. 

1. 

e2-e4. 

e7-e5. 

5. 

Sf3  n.  e5.                 Dd8— d5. 

2. 

Sgl— f8. 

Sb8— c6. 

6. 

Ddl— a4.               Sg8— e7. 

3. 

c2— c3. 

d7— d5. 

7. 

f2— f4.                   e4n.f3. 

15 
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Zweite  Abtheilung.    Eröffnongen. 


Weui. 

Sehwarz. 

Weiss. 

Schwan. 

8. 

Se5  ü.  fS. 

a7— a6. 

16. 

Kf2— gl. 

e5  n.  d4. 

9. 

Lb5— c4. 

Dd5— e4t 

17. 

Lei— g5. 

Sg6— e7. 

10. 

Kel— f2. 

Lc8— e6. 

18. 

cd  n.  d4. 

h7— h6. 

IL 

d2— d8. 

De4— f5. 

19. 

Lg5  n.  e7. 

Lf8  n.  e7. 

12. 

Lc4  n.  e6. 

f7n.e6. 

20. 

Sbl— c3. 

Se6  n.  d4. 

13. 

Thl— el. 

0—0—0. 

21. 

Sf8  n.  d4. 

Le7-c5. 

14. 

d3— d4. 

Se7— g6. 

22. 

Tel— fl. 

Td8n.d4. 

15. 

Da4— bS. 

e6— e5. 

23.  Kgl— hl.  Df5— d7. 

24.  Tfl— f7.  Dd7— g4. 

25.  h2— h3.  Dg4— g6. 

Hier    iLonnte   wohl 
besser  h6 — h5  geschehen. 

26.  Se8— d5.  Td4— d2. 
Statt  dessen  mosste  Lc5— d6  geschehen. 

27.  Tf7  n.  ei^t  Ke8— d8. 


29. 

Tc7  n.  c5. 

Dd6  n.  f4. 

30. 

Db3  n.  b7. 

Td2— d7. 

31. 

Db7— c8t 

Kd8— e7. 

32. 

Tal— elf 

Ke7— f6. 

83. 

Dc8  n.  d7. 

Kf6     g6. 

84. 

Dd7— d3t 

Kg6— f6. 

85. 

Tc5— c6t 

Kf6— f7. 

36. 

Dd3— g6t 

Kf7— g8. 

8.    Sd5— f4. 


Dg6— d6. 


37.    Tc6— c8.       Schach  und  Matt. 
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Das  Springer -Spiel  des  Lopez. 

Nachdem  im  2.  Zuge  auf  den  Königsspringer  gl — f3,  Sb8  —  c6  den  an- 
gegriffenen Bauer  gedeckt  hat,  kann  Weiss  mit  3)  Lfl — ^b5  diese  deckende 
Figur  wiederum  angreifen,  um  nach  dem  Abtausch  des  Läufers  gegen  den 
Springer  den  Bauer  e5  zu  gewinnen.  Dies  Spiel  wird  das  Spiel  des  Lopez 
genannt  Man  wird  aus  den  folgenden  Erörterungen  ersehen,  dass,  wenn  4) 
Lb5  n.  c6  geschehen  ist  und  Schwarz  wieder  genommen  hat,  der  Bauer  e5  nur 
zum  Schein  verloren  ist,  und  dass  es  daher  für  Weiss  einiger  Vorbereitungs- 
zflge  bedarf,  um  zu  diesem  Ziele  zu  gelangen,  während  Schwarz  inzwischen 
sich  genOgend  decken  kann.  Dennoch  gewährt  das  Spiel  iinen  nachhaltigen 
Angriff^  und  gehört  zu  den  besten  Fortsetzungen  des  Springerspiels. 


£r§tes 


Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 

3.  m— bö. 


Schwan. 

e7 — e5. 

Sb8— c6. 

Sg8— f6. 
Dieser  Zng  gewährt 
eine  gute  Vertheidigung.  Es  kann  ausser- 
dem geschehen  LflB— c5,  ein  nicht  allzukräf- 
tiger Vertheidignngszug  (8.  Spiel)  oder  DdS 
—AB  (7,  Spiel)  oder  a7— a6  (6.  Spiel),  neben 
Sg8— f6  die  beste  Vertheidigung,  oder  end- 
lich Sg8— e7  (12.  Spiel).  Nicht  zu  empfehlen 
ist  d7— d6,  weil  hierdurch  der  Läufer  fB  ein- 
gesperrt wird,  ausserdem  auch  dem  Weissen 
Gelegenheit  gegeben  wird,  durch  Lb5n.  c6 
einen  Doppelbauer  zu  machen.  Auf  3)  Sc6 
— d4,  antwortet  Weiss  mit  4)  Lb5— c4  oder 
«leh  wie  folgt: 

Sc6-^d4. 

e5  n.  d4 

LfB— c5. 

DdS— e7. 

De7— e5. 

g7— g6. 

h7— h6. 

g6— g5. 

d7— d6. 

12.    0—0  u.  Weiss  hat  eine  bessere  SteUung. 
4.    Ddl— e2. 

Weiss  droht  den  Springer  abzutauschen, 
und  dann  den  Bauer  e5  zu  nehmen.  Statt 
dessen  kann  auch  das  Spiel  mit  0—0  (4.  Spiel) 
d2-d3  (2.  Spiel),  d2— d4  (3.  Spiel),  Sbl— c3 
(5.  Spiel)  fortgesetet  werden. 


3. 

4. 

8f3  n.  d4. 

5. 

d2— dS. 

6. 

Ddl— h5. 

7. 

Lei— g6. 

8. 

Lb5— c4. 

9. 

Dh5— h4. 

10. 

Lg4-d2. 

11. 

Dh4-g8. 

Spiel. 

Weiss.  Schwan. 

4 Lf8— e7. 

Es  könnte  auch  4)  a7 
— a6  oder  auch  LfB— d6  geschehen.  Letzterer 
Zug,  der  in  den  meisten  Spielen  nachtheilig 
ist,  ist  es  in  diesem  Falle  ^veniger,  weil,  wenn 
Lb5  n.  c6  geschieht ,  der  Damenläufer  des 
Schwarzen  frei  wird,  oder  der  Läufer  b5,  um 
sich  an  einer  andern  Stelle  am  Spiel  zu  bethei- 
ligen, ein  Tempo  verlieren  müsste.  Dagegen 
wäre  4)  LfS— c5  nicht  zu  empfehlen,  indem 
Schwarz  hierdurch  einen  Bauer  verliert: 
4 Lf8-c5. 

5.  Lb5  n.  c6.  d7  n.  c6. 

6.  Sfön.  e5.  Dd8— d4. 

7.  Se5— d3.  Lc5-b6. 

8.  f2— f3  und  hat  bei  gleicher  SteUung 
einen  Bauer  mehr. 

5.     c2— c3. 

Wenn  Weiss  statt  dieses  Zuges  gleich  den 
Springer  nimmt,  um  den  Bauer  e5  zu  ge- 
winnen, so  spielt  Schwarz,  wie  folgt: 

5.  Lb5  n.  c6.  d7  n.  c6. 

6.  SfS  n.  e5.  DdS— d4. 

7.  Se5— f3.  Dd4n.  e4u.  hat 
den  Bauer  zurückgewonnen. 


5. 

d7— d6. 

6. 

d2— d4. 

e5  n.  d4. 

7. 

Sf3  n.  d4. 

Lc8— d7. 

8. 

Sd4n.c6. 

Ld7  n.  c6. 

9. 

Lb5n.  c6i" 

b7  n.  c6      und 

Weiss  hat  ein 

etwas  freieres  Spiel. 

16* 
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Zweite  Abtheilting.    Eröffnungen. 


Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 
8.  Lfl— b5. 

4.  d2— dS. 

5.  c2— c8. 

6.  0—0. 


Schwarz. 

e7 — eö. 
Sb8— c6. 
SgS— f6. 
Lf8— c5. 
Dd8 — e7  am  besten. 
0—0. 


Zweites  Spiel. 

WelM.  Schwärs. 

7.  d3— d4.  Lc5— b6. 
Viel  besser,  als  e5n.d4. 

8.  Lei— g5.  d7— d6. 

9.  Lb5  n.  c6.  b7  n.  c6. 
10.    d4  n.  e5.  dB  n.  e5. 

Die  Spiele  stehen  ungefthr  ^eicb. 


Drittes  Spiel. 

Weijs.  Schwärs.  WeiM. 

1.  e2— e4.  e7— eö.  6.    e4— e5. 

2.  Sgl— f3.  Sb8— c6.  7.     0-0  am  besten. 

3.  Lfl— b5.  Sg8— f6.  8.     Lei— g5. 

4.  d8— d4.  Sc6n.d4.  9.    e5n.f6. 

Schwarz  kann  auch  10.     Tfl — elf 

den  Bauer  e4  mit  dem  Königsspringer  nehmen.  -^  ^  ^     j^g  ^  f  g 

4 Sf6n.e4.  12.     Ddl— e2. 

5.  d4— d5.  Se4-d6. 

6.  Lb5  n.  c6.  b7  n.  c6. 

7.  d5  n.  c6.  e5— e4. 

8.  Sfö— d4.  d7n.c6.  12. 

9.  Sd4  n.  c6.                  Dd8— d7  und  die  1 3. 
Spiele  sind  gleich.  ^^ 

5.  SfS  n.  d4.  e5  n.  d4. 


Schwarz. 
C7 — C6. 

c6  n.  b5. 
Lf8— e7. 
Le7  n.  f6. 
Ke8— f8. 
Dd8  n.  f6. 


lieber  c2— c3  siehe  die  Partie  Morphy- 
Anderssen. 


g7— g6. 

De2  n.  b5.  Kf8-:g7. 

Sbl — d2  und  das  weisse  Spiel  ist 
besser,  als  das  schwarze  entwickelt 
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Viertes  §pieL 

W«lM. 

Schwan. 

WelM. 

Schwan. 

1.    e2— e4. 

e7— e5. 

8. 

Ddl— e2. 

2.    Sgl— fS. 

Sb8— c6. 

Um  die  Rochade  zu 

verhindern. 

3.    Lfl— b5. 

Sg8— f6. 

8. 

Sf6— dö. 

4.    0—0. 

Sf6  n.  e4. 

9. 

c2— c4. 

Sd5-f4. 

5.    Tfl— el. 

Se4— f6. 

10. 

De2— e4. 

Sf4— g6. 

6.    Lbd  n.  c6. 

d7  n.  c6. 

n. 

Te5— h5. 

0-0  und  die 

7.    Teln.eöt 

LfS- e7. 

Spiele  stehen  gleich. 

Ffinfleü  SpieL 

W«iiS. 

Schwarz. 

Weilt. 

Schwan. 

1.     62—64. 

e7 — e6. 

5. 

0—0. 

d7— d6. 

2.    Sgl     f8. 

Sb8— c6. 

6. 

d2— d3. 

0—0. 

3.    Lfl— b5. 

Sg8-f6. 

7. 

Lei— g5. 

Lc8 — e6    und 

4.    Bbl— o8. 

Lf8~c5. 

die  Spiele  stehen  gleich. 

Sechstes  SpieL 

WelM. 

Sohwaw. 

WeiM. 

Schwan. 

1.    e2— e4. 

e7 — eö. 

5. 

0—0. 

2.    Sgl— fS. 

Sb8— c6. 

Besser  als  SfS  n.  e5, 

weil  Schwan  aladann 

3.    Lfl— b5. 

a7— a6. 

mit 

DdS  —  d4   den   Bauer  zurückgewinnen 

Em  sicheres,  vielleicht 
das  beste  Vertheidigungsspiel. 

würde. 
5 

LfS— d6. 

4.    Lb5  n.  c6. 

Der  Lanfer  kann  sich  anch  nach  a4  zu- 
rOi^xiehen,  alsdann  geschieht: 

4.  Lb6— a4.                   Lft-c5. 

Es  kann  anch  Sg8— 
f6  ohne  Nachtheil  geschehen. 

5.  c2— c8.                      b7— b6. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 

d2— d4. 
Ddl  n.  d4. 
Tfl— el. 
e4     e5. 
Sf3  n.  e5. 
Lei- g5. 

e5  n.  A4. 
f7— f6. 
Sg8— e7. 
f6  n.  e5. 
0—0. 
DdS— €8. 

6.    La4— b3. 

d7— d6. 

12. 

Se5— c4. 

8e7— f5. 

7.  d2-d4. 

8.  c3n.d4. 

9.  Lb3— d5. 
Spiele  stehen 

4 

e5  n.  d4. 
Lc5-b6. 
Sg8— e7  nnd  die 
1  gleich. 

d7ll.c6. 

13. 
14. 
15. 

Dd4— d2. 
Se4n.d6. 
Sbl— c3  und 
gleich. 

Des— h5. 
c7  n.  d6. 
die  Spiele  stehen 

WeiM. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 

3.  Lfl— b5. 

4.  Sbl— c8. 


Siebentes  SpieL 


Schwan. 

e7 — e5. 
Sb8— c6. 
DdS— fB. 
Sg8— e7. 


WeiM. 


Schwan. 


5.    d2— d3. 

Und  Weiss  hat  ein  besser  entwickeltes  Spiel. 
Schlechter  wäre  es,  wenn  Weiss  im  4.  Zuge 
c2— c3  gezogen  hätte,  das  Spiel  würde  sich 
dann,  wie  folgt,  gestalten: 
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Weiss. 

Schwan. 

Weiss. 

Schwarz. 

4. 

c2— c3 

a7— a6. 

8. 

Tfl-el. 

Dc4-ß 

5. 

Lb5  n.  c6. 

Df6  n.  c6. 

9. 

d2— d4. 

d7— d6. 

6. 

0—0. 

Dc6  n.  e4 

10. 

Se5— f5. 

Lc8— c6  QDd  die 

7. 

Sfö  n.  e5. 

Lf8-e7. 

Aehtes  Spiel. 

Spiele  sind 

gleich. 

Weiss.  Schwarz. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5. 

2.  Sgl— f3.  Sb8— c6. 

3.  Lfl— b5.  Lf8— oö. 

Dieser  Zng  ist  nicht 
vortheilhaft. 

4.  c2— c3.  Dd8— f6. 

Die  Züge  4)  Sg8— f6 
nnd  d7— d6,  endlich  anch  Sg8— e7  werden 
in  den  folgenden  Spielen  behandelt. 

5.  0—0.  Sg8— e7. 

d2— d4.  e5  n.  d4. 

Lei— ^5.  Df6— g6. 

Lg5  n.  e7.  Sc6  n.  e7. 

c3  n.  d4.  Lc5— b6. 

Weiss   hat   eine   etwas    bessere  Stellung. 
Wenn  Weiss  im  5.  Zuge  statt  zu  rochiren, 


6. 
7. 
8. 
9. 


Weiss.  Schwarz, 

mit  dem  Läufer  den  Springer  nimmt,  so 
nimmt  Df6  wieder  und  Schwarz  bekommt, 
wenn  d2  n.  d4  folgt,  mit  Dc6  n.  e4t  ein  gutes 
Spiel.    Geschieht  al}er  5)  d2— d4,  so  folgt: 

5.  d2— d4.  e5  n,  d4. 

6.  e4— e5.  Df6— g6. 

(Wenn  Schwärs  hier 
6)  Sc6n.  e5,  so  gewinnt  Weiss  eine  Figur 
mit  7)  Ddl— e2.) 


7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 


c3  n.  d4. 

Sf3  n.  d4. 

Lei— eS. 

Le3  n.  d4. 

e5— e6. 

e6  n.  f7 1 

hat   einen   Bauer 

gleichem  Spiel. 


Sc6  n.  d4. 
Dg6— b6. 
Lc5  IL  d4. 
Db6  n.  b6. 
Dbö— g5. 
Ke8  n.  f7 
mehr,    bei 


und 


ireimtes  Spiel. 


Weiss.  Schwarz. 

1.  e2— e4.  e7 — eö." 

2.  Sgl— f3.  Sb8— c6. 

3.  Lfl-b5.  Lf8— c5. 

4.  c2-c3.  d7-d6. 

Auch  dieser  Zug  fuhrt 
zu  keiner  ausreichenden  Vertheidigung. 

5.  d2— d4.  e5  n.  d4. 

6.  c3n.d4.  Lc5-b4t 

7.  Kel-e2. 

Dies  ist  einer  der  wenigen  Fälle,  in  denen 
es  gleich  in  den  ersten  Zügen  des  Spiels  vor- 
theilhaft ist,  mit  dem  Könige  einen  Zug  zu 
machen.  Weiss  beabsichtigt  im  nächsten 
Zuge  d4— d5  zu  ziehen,  und  wenn  Schwarz 
einen  Vertheidigungszug  macht,  um  den 
Springer  zu  retten,  mit  Ddl— a4  den  Läufer 


Weiss.  Schwarz. 

b4  zu  gefährden.  Ln  Falle  aber  Weiss  im 
7.  Zuge  mit  einer  Figur  den  König  deckte, 
so  tauschte  Schwarz  diese  gegen  den  Läufer 
b4  ab. 

7 d6— d5 

Wenn  Schwan  statt 
dieses  Zuges  a7 — a6  zieht,  so  nimmt  Wdss 
mit  Läufer  b5  den  Springer  und  gewinnt 
nachher  mit  Ddl— a4  eine  Figur.  Zieht 
aber  Schwai-z  7)  Lc8— d7,  so  gewinnt  Weiss 
ebenfalls  mit  8)  Ddl— a4. 


8. 

9. 
10. 
11. 


Ddl-a4. 
Lb5ii.c6t 
Da4n.c6t 
Dc6n.e4t 


d5  n.  e4. 
b7  n.  c6. 
Lc8-d7. 
Weiss    hat    einen 


Bauer  mehr  und  das  bessere  Spiel. 


I.  Abflchoilt.    Das  KOnSgt- Springer -Spiel. 
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WeUa. 

Zehntes  Spiel. 

Seliwan.                                   Weiss. 

Schwan. 

1. 

e2— e4. 

e7— e5. 

7. 

d7     d5. 

2. 

Sgl— fS. 

Sb8— c6. 

8. 

e5  n.  d6 

Se4  n.  d6. 

3. 

LÜ— b5. 

Lf8— c5. 

9. 

Lcl-g5. 

f7— f6. 

4. 

c2— c3. 

Bg8-Ä 

10. 

Lbö  n.  c6. 

b7  n.  c6. 

5. 

d2-d4. 

e5  n.  d4. 

11. 

Tfl— elf 

Ke8-f8. 

6. 
7. 

e4     e5.                   Sf6     e4. 

0  —  0.     Es  kann  anch  Ddl— e2  oder  c8 

n.  d4  mit  Vortheil  geschehen. 

12. 

c3  n.  d4  und  Weiss  hat  eine  viel 
bessere  Stellung. 

Weiss. 

Ellfles  Spiel. 

Schwan.                                    Weiss. 

Schwan. 

1. 

e2-e4. 

e7— e5. 

5. 

a7— a6. 

2. 

Sgl-f3. 

Sb8-c6. 

6. 

Lb5-a4. 

0—0. 

3. 

Lfl— b5. 

Lf8— c5. 

7. 

d2     d4. 

e5  n.  d4. 

4. 

c2— c8. 

Sg8-e7. 

8. 

c3  n.  d4. 

Lc5-b6. 

5.    0-0. 

Auch   konnte 
geschehen. 

d2— d4   hier  mit  Vortheil 

9. 

d4-d5.                  Sc6-b8     und 
Weiss  hat  eine  bessere  Stellung. 

Weiss. 

Zwölftes  Spiel. 

Schwan.                                   Weiss. 

Schwan. 

1. 

e2— e4. 

e7 — e5. 

7. 

c3  n.  d4. 

Lf8— b4t 

2. 

Sgl-f3. 

SbS— c6. 

8. 

Sbl— c3. 

0—0. 

3. 

lÜ— b5. 

8g8-e7. 

9. 

0-0. 

Lb4  n.  c3. 

4. 

c2-c3. 

a7-a6. 

10. 

b2  n.  c3. 

d7-d5. 

5. 

Lb5  n.  c6. 

Se7  n.  c6. 

11. 

e4— e5. 

f7— f6  und  die 

6. 

•d2-d4. 

e5  n.  d4. 

Spiele  sind  nnge 

fehr  gleich. 

Gespielte  Partien. 
Erste  Partie. 


Weiss.  Schwan. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5. 

2.  Sgl— f3.  SbS— c6. 

3.  Lfl-bö.  Lf8— c5. 

4.  c2-c3.-  I)d8-e7. 

5.  0-0.  d7-d6. 

6.  d2— d4.  e5n.d4. 

7.  c3n.d4.  Lc5— b6. 

8.  d4-d5.  a7— a6. 

9.  Ddl-a4. 

Viel  besser  war  Lb5— a4. 


10. 
11. 
12. 
13. 


Weiss. 

Da4  n.  a8. 
Lei  — e3. 
d5  n.  c6. 
f2  n.  e3. 


Schwan. 

Sc6-a7. 
c7 — c5. 
Lb6  n.  e3. 


a6  n.  b5. 


Besser  wäre  c6  n.  b7,  womit  Schwarz  zum 
Abtausch  der  Damen  gezwungen  wurde. 

13 b7n.c6. 

14.  Sf3-d4.  De7— c7. 

15.  b2— b4. 

Weiss  muss  seine  Dame  aus  der  gedrück- 
ten Lage,  in  der  sie  leicht,  sobald  Schwarz 
zur  Rochade  kommt,  verloren  gehen  kann, 
zu  befreien  suchen.    Es  wird  daher  a2— a4 
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Zweite  Abth'ellang.    Eröffnungen. 


Welu.  Schwarz, 

beabsichtigt,  und  zur  Vorbereitung  um  b5— 
b4  zu  hindern,  b2 — b4  gezogen. 

15.     Sg8-f6. 

16.  a2— a4.  0-0. 

17.  a4n.b5.  Lc8  — a6. 

Durch  diesen  Zug  ver- 
liert Weiss  die  Dame,  behält  jedoch  dafür 
zwei  Thürme  und  eine  sehr  günstige  Stellung. 


18. 
19. 
20. 
21. 
22. 


1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 


Da8n.f8t 
Tal  n.  a6. 
Sbl-d2. 
Sd4-f5. 
Sd2~bl. 

WelM. 

e2— e4. 

Sgl-f3. 

LÜ-b5. 

Lb5-a4. 

d2^d3. 

c2— c3. 

La4-c2. 


Kg8  n.  f8. 
c6  n.  b5. 
Dc7-c3. 
g7-g6. 
Dc3-b3. 

Zweite 

Schwarx. 

e7 — e5. 
Sb8— c6. 
a7— a6. 
Sg8-f6. 
Lf8— c5. 
b7-b5. 


Weiss  beabsichtigt  diesen  Läufer  gegen 
die  später  zu  erwartende  Rochade  des  Schwar- 
zen gerichtet  zu  halten. 


Weist. 

23.  Sf5  n.  d6. 

24.  Kgl-hl. 

25.  T£^6— a2. 

26.  Td6  n.  f7. 

27.  Ta2-f2. 

28.  Tf2n.f7t 

29.  Tf7— f3. 

30.  Sbl-c3. 

31.  Sc3— d5. 

32.  Sd5-f6t 

33.  Sf6— e8 

und 

Partie. 

Weiss. 

7 

8.  c4  n.  d5. 

9.  h2— h3. 

10.  0—0. 

11.  d3— d4. 

12.  c3n.d4. 

13.  Sbl-c3. 

14.  Lc2— bl. 

die  Wegnahme   des 
compromittiren. 

15.  a2— a3. 


Schwarx. 

Db3n.e3t 
Sf6-g4. 
Sg4-e5. 
Se5  n.  f7. 
Sa7— c6. 
Kf8— g8. 
Des  n.  e4. 
De4  n.  b4. 
Db4-d6. 
Kg8— h8. 

gewinnt. 

Schwan. 

d7-d5. 

Sf6  n.  d5. 

0—0. 

h7-h6. 

e5  n.  d4. 

Lc5— b6. 

Sd5-b4. 

Lc8— e6. 
Schwarz  würde  durch 
Bauers  d4   sein   Spiel 

Sb4— d5. 


Wf^/^:y..s^:,'^^m^ ^» 
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WdM. 

16.  Sc3-e2. 

17.  Lcl-e3. 

18.  Se2— g3. 

19.  Sg3-f5. 

20.  Ddln.fl. 


21. 
22. 
23. 
24. 
25. 
26. 
27. 


Sf3— h4. 
Sh4n.f5. 
Le3  n.  h6. 
Dfl— cl. 
Bei  n.  h6. 
Kgl— h2. 
Lbl  n.  e4. 


Schwftm. 

Sd5— f6. 
Es  droht  Ddl- 


-c2. 


Tf8— e8. 
Le6— c4. 
Lc4n.fl. 
Sc6— e7. 
Um  den  Springer  f5 
abzutauschen. 

Se7  n.  f5. 
Dd8-d7. 
g7  n.  h6. 
Lb6  n.  d4. 

Te8— elf 
Sf6— e4. 
Tel  n.  e4. 


Weilt.  Schwan. 

28.     Dh6-g5t  Kg8— f8. 

2d.     Dg5— h6t  Kf8-e8. 

Schwarz  will  gewinnen ; 
nach  Kfd— g8  würde  Weiss  wieder  auf  g5 
Schach  geben. 

30.  Sf5iLd4.  Dd7-d6t 

Nimmt  der  Thnrm  e4 
den  Springer,  so  gewinnt  Weiss  dnrch  Tal 
— elf  und  dann  Dh6— fSf.  Nimmt  aber 
die  Dame,  so  giebt  Weisf  mit  Dhe^cGf 
und  erobert  den  Thnrm  a8. 

31.  Db6n.d6.  c7n.d6. 

32.  Tal -dl. 

Der  richtige  Zug,  um  das  Spie]  unent- 
schieden zu  machen,  denn  bessere  Aussichten 
hat  Weiss  nicht. 


32 

33.  Tdl-d2. 

84.  g2— g4. 

35.  f2— f3. 

36.  h3— h4. 

37.  Kh2— g3. 

38.  h4— h5. 


Ke8-f8. 

Ta8-e8. 

Te8-e5. 

Te4— el. 

Te5-d5. 

a6— a5. 

Kf8-g8. 


39.  Kg3-f2. 

40.  Kf2— g3. 

41.  Kg3-f4. 
41.  Kf4-g3. 

43.  Kg3— f4. 

44.  Kf4— g3. 


Tel— e8. 
Kg8— h7. 
Te8— e7. 
f7— f6. 
Te7— e8. 
Te8— e7. 


Remis. 
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Zweite  Abtheilnng.     £rd£fiiiiogen. 


Dritte  Partie. 

fSornttial. 

6rf(n  nti)^  Vormal). 

Welis.                           ächwÄ«. 
8         Sc5— c6. 

Weis». 

Schwan. 

9.     Ddl— f8.                  Dd8— fB. 

1. 

e2— e4. 

e7 — e5 

10.    Df3  n.  f6.                 g7  n.  f6. 

2. 

Sgl-f3. 

Sb8— c6. 

11.    Se5— fS.                   LcS— d7  u.  8.  w. 

3. 

Lfl— b5. 

a7-a6. 

Am  besten  ist  wohl  8)  Lf8— c7. 

4. 

Lb5— a4. 

SgS— f6. 

9.     Ddl— h5.              Dd8-f6. 

5. 

0—0. 

Sf6  n.  e4. 

g7--g6  konnte  nicht 

6. 

Tfl— el. 

Se4— c5. 

geschehen  wegen: 
10.     Se5n.g6.                 f7n.g6. 

7. 

La4  n.  c6. 

d7  n.  c6. 

11.    Dhö— e5.                 Th8-g8. 

8. 

SfS  n.  e5. 

Lc8— e6. 

12.     d2— d4  u.  8.  w. 

Hier  konnte  auch  ge- 

10.    d2-d4.                Sc5-d7. 

schehen: 

11.     Lei— g5.              Df6-f5. 

.,-„„,,../■-  v/.'-^y-,/-/.  -.'///i/y^A 

kU-i^li^i  i 


12.  g2-g4.  Df5n.c2. 

13.  Se5n.f7.  g7-g6. 

14.  Sf7n.h8. 

Dnrch  das  Opfer  der  Dame  gewinnt  Weiss 
das  Spiel. 

14 g6n.h5. 


15.    Teln.e6t 


Lf8-e7. 


16. 

Te6n.e7t 

Ke8-f8. 

17. 

Sbl  -a3. 

Dc2  n.  b2. 

18. 

Tal-el. 

Db2  n.  a3. 

19. 

Te7  n.  d7. 

Da3-h3. 

20. 

Td7-f7t 

Kfö— g8. 

21. 

Tel-e3 

und  gewinnt. 
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Vierte  Partie. 

iimtnif^al 

M^tplftf. 

WeiM. 

Sctamn. 

Weiss. 

Schwarz. 

17. 

Tfl— el. 

Ld7— eS. 

1.    e2— e4. 

e7 — e5. 

18. 

Db3— c2. 

Sg8-e7. 

2.    Sgl— £3. 

Sb8— c6. 

19. 

b2— b4. 

Dfd-g7. 

3.    Lfl— b5. 

Lf8— c5. 

20. 

c3-c4. 

Rochirt. 

4.    c2— c3. 

Dd8     e7. 

21. 

Lei— e3. 

Sd8— f7. 

5.    Rochirt. 

f7— f6. 

22. 

d4— d6. 

Le6— d7. 

Eine  neue  Vertheidi- 

28. 

Tal— dl. 

gong,  sie  hat  den  Zweck,  im  Centmm  eine 

Weis*  igt  offenbar  besser,  als  Schwarz  ent- 

feste Defensive  zn 

schaffen. 

wickelt. 

6.    d2— d4. 

Lc5— b6. 

23. 

KgS— h8. 

7.    Sbl— a3. 

Sc6— dB. 

24. 

Kgl-hl. 

c6  n.  d5. 

a    Sa3-c4. 

.      Sd8-f7. 

25. 

e4  n.  d5. 

f6— f5. 

9.    Sc4— e3. 

c7~c6. 

26. 

Le3— cl. 

10.    Se3— f5. 

De7-f8. 

Um  auf  e5— e4 

mit  Lei — bS  antworten 

11.    Lb5— d3. 

zu  können. 

Vielleicht  wkre  < 

3s  besser,  den  Läufer  ein- 

26. 

Ta8-e8. 

stehen  zn  lassen,  und,  nm  einen  starken  An- 

27. 

Lcl-b2. 

Se7-g8. 

griff  zu  bekommen 

,  den  schwarzen  Königs- 

28. 

Dc2— c3. 

Sg8-f6. 

btaer  mit  dem  Damenbauer  zn  nehmen. 

29. 

Ld3-bl. 

Tf8— g8. 

11 

12.    Sf5— g3. 

g7— g6. 
d7— d6. 

30. 
31. 

Tdl— d2. 
Sf3-h2. 

Dg7-h6. 
f5-f4. 

13.    a2— a4. 

Lc8-g4. 

32. 

Sg3-e4. 

Sf6  n.  e4. 

14.    a4— a5. 

Lb6— c7. 

33. 

Lbl  n.  e4. 

g6— g5. 

15.    h2-h3. 

Lg4-d7. 

Schwarz    geht  jetzt 

16.    Ddl— b3. 

Sf7— d8. 

znm  Angriff  über. 
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Zweite  Abtheilang.    ErOffntuigen. 


34. 
85. 
36. 
37. 
38. 
39. 
40. 
41. 


Weiii. 

f2-fB. 
Tel— fl. 
Td2-e2. 
Le4nTf5. 
c4— c5. 
Tfl— el. 
b4— b5. 
Dc3— a3. 


Schwan. 

Dh6-h4. 
Sf7— h6. 
Sh6~f5. 
Ld7  n.  f5. 
Dh4-h6. 
Tg8— f8. 
Te8-c8. 


c5— c6  scheint  solider  zu  sein. 


41. 
42. 
43. 
44. 
45. 


46. 
47. 
48. 
49. 
50. 
51. 


b5— b6. 
c5  n.  b6. 
Tel— cl. 
Lb2  n.  cl. 


Da3— b4. 
Te2— el. 
Sh2— g4. 
Lei— b2. 
Sg4— f2. 
Db4— c3. 


Kh8— g8. 
a7  n.  b6. 
Lc7— d8. 
Tc8  n.  cl  t 
Dh6— g6. 
Um  mit  Lf5  nach  dS 
gehen  zu  können. 
Lf5— d3. 
Ld8— e7. 
Tf8--e8. 
h7— h5. 
g5— g4. 


durch 

(Sf2n 

Sf2n. 

51. 

52. 

58. 

54. 

55. 

56. 

57. 

58. 

a5- 
58. 
59. 
60. 
61. 
62. 
63. 
64. 
65. 
66. 
67. 


W«isi.  Schwarz, 

der  Thnrm  e8  indirect  angegriifen  ist 
d3  droht),  und  auch  der  Le7  wegen 
d3  nicht  nach  h4  gehen  kann. 
Ld3— f5. 


f3  n.  g4. 
h3  D.  g4. 
Sf2  n.  g4. 
Tel— cl. 
Dc3— h3. 
g2  n.  h3. 
Tel— fl. 
-a6  ist  besser. 


Lb2~d4. 
Ld4— e3. 
Le3— d2. 
h3— h4. 
Rhl— h2. 
Kb2— g3. 
Kg3— g2. 
Ld2— el. 
Kg2-g8. 


Dame  —  a4  wäre  vielleicht  besser,  wefl  da- 


Fünfte  Piurüe. 


Mttplf^,. 


M^ttftn. 


Wein. 


1. 


Weiss. 

e2— e4. 

2.  Sgl— f8. 

3.  Lfl— b5. 

4.  d2-d4. 
Der  beste  Angriifiszug. 

4 

5.  Sf3  n.  d4. 

6.  e4— e5. 

•Wenn  e5— f6  nimmt, 
60  giebt  Schwarz  auf  a5  vortheilhaft  Schach. 

7.  Rochirt.  c6  n.  b5. 

8.  Lei— g5. 

Ein  sehr  feiner  Zug,  er  verhindert,  wie 
ans  den  folgenden  Zügen  hervorgeht,  den 
Schwarzen  am  Rochii«n. 


Schwan. 

e7 — e5. 
Sb8— c6. 
Sg8— f6. 


Sc6  n.  d4. 
e5  n.  d4. 
c7— c6. 


8. 
9. 


e5  n.  f6. 


h5  n.  g4. 
Lf 5  n.  g4. 
Dg6n.g4. 
Kg8-f7. 

Dg4n.h3t 
f4— £8. 


e5 — e4. 
Le7— f6. 
Te8— a8. 
Lf6— d4. 
Kf7— g6. 
Ta8— f8. 
f3— f2. 
e4— e3. 
Kg6— h5. 
f2n.elDt 
und  gewinnt 


SehwanE. 

Lf8— e7. 
Le7  n.  f6. 
Nimmt  der  Bauer  g7, 
so  geht  Lg5— h6. 

Ke8— f8. 
Dd8  n.  f6. 


10.  Tfl— elf 

11.  Lg5n.f6. 

12.  c2— c3. 

Ebenfalls  sehr  forderlich  zur  Verstärkniig 
des  Angriffs.  Würde  Schwarz  die  Baaem 
tauschen,  so  wird  der  Angriff  des  sich  ent- 
wickelnden Springers  unwiderstehlich. 


12. 
13. 
14. 
15. 
16. 


c3  n.  d4. 
Sbl— c3. 
Tel— e5. 
Ddl— b3. 


d7— d5. 
Lc8— e6. 
a7— a6.- 
Ta8— d8. 
Df6— e7. 
Schwarz  rettet  hierdurch 
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Weilt.  Schwari. 

den  Btaer  d5,  denn  auf  Sc3  n.  d5  würde  der 
Springer  durch  De7— d6  verloren  sein. 

17.  Tal— el.  g7— g5. 

Besser  wäre  g7— g6. 

18.  Db3— dl.  De7— f6. 

Sonst  würde  d6  genommen  werden. 

Sechste 
dUnmt^ii.  0. ).  f <M. 

WeiM.  Schwärs. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5. 

2.  Sgl-f3.  Sb8— c6. 

3.  Lfl— b5.  Sg8— £6. 

4.  Ddl— e2.  Lf8— de. 

5.  c2— c3.  0—0. 

6.  d2— d3.  Tf8— e8. 

7.  Lei— g5.  h7— h6. 

8.  Lg5— h4.  Dd8— e7. 

9.  0—0.  Ld6— c5. 

10.  Sbl— d2.  a7— a6. 

11.  Lb5— a4. 

Es  konnte  auch  ohne  Nachtheil  Lb.5n.c6 
und  dann  dd— d4  geschehen. 

U b7— b5. 

12.  La4— b3.  Lc8-b7. 

13.  Lh4— g3.  g7— g5. 


WeiM.  Schwan. 

19.  Tel-e3.  Th8— g8. 

Em  Fehler.  Durch 
Df6— g6  hätte  die  Partie  wohl  gehalten  wer- 
den können,  g5 — g4  konnte  auch  geschehen. 

20.  Te5  n.  e6.  £7  n.  eG. 

21.  Te3— f3.  Aufgegeben. 

Partie. 

Wels«.  Schwan. 

14.  h2— h4.  Sf6-h5. 

15.  Kgl— h2.  Sh5— f4. 

16.  Lg3n.f4.  e5n.f4. 

17.  d8— d4.  Lc5— b6. 

18.  h4n.g5.  b6n.g5. 

19.  g2-g3. 

Hier  hätte  19)  Sf3— h4,  g5n.h4  und  20) 
De2— g4t  geschehen  können,  jedoch  zu 
keinem  für  Weiss  günstigen  Spiele  geführt. 
19 g5— g4. 

20.  Sf3— h4.  De7— gö. 

21.  De2— d3.  Sc6— e7.' 

22.  Tfl— hl.  Kg8— g7. 

23.  Kh2— gl.  f4— f3. 

24.  Sh4  n.  f3.  g4  n.  f3. 

25.  Dd3  n.  f3. 

Weiss  hat  im  Interesse  des  Angriffs  eine 
Figur  für  zwei  Bauern  gegeben. 
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Zweite  Abthetlung.    Eröffnangen. 


WelM. 

Schwarz. 

W«to«. 

Schwan. 

25 

f7— f5. 

49. 

Lbl  n.  f5. 

Se7n.f5t 

26.     Df3— dS. 

Te8— hS. 

50. 

Kg8-g4. 

Te3— e4t 

27.     Kgl— g2. 

Se7— g6. 

51. 

Kg4  n.  f5. 

Te4— f4t 

28.     DdS— e3. 

Dg5  n.  e8. 

52. 

Kf5     c5. 

Tf4n.f3. 

29.    f2  n.  e3. 

f5  n.  e4. 

53. 

Tc7  n.  c6t 

Kh6    g7. 

80.    Tal— fl. 

d7— d5. 

54. 

Tc6     b6. 

Lg5— cl. 

31.    Thl  n.  h8. 

Ta8  n.  hS. 

55. 

Tb6  n.  b5. 

Tf8— f2. 

82.    a2— a4. 

Lb7— c8. 

56. 

b2— b4. 

Lei— b2. 

83.    Tfl— f2. 

c7— c6. 

57. 

Tb5— c5. 

Tf2— f3. 

84.    a4n.b5. 

a6  n.  b5. 

58. 

Tc5     c7i- 

Kg7— fö. 

85.     Kg2— gl. 

Lb6— c7. 

59. 

b4— b5. 

Tf3  n.  c8. 

Ein  Venehen.  Besser 

60. 

b5     b6. 

Tc3— d8. 

wäre  Th8— f8  oder  Lc8— g4.    Weiae  spielt 

von  jetzt  ab  vonäglich. 

Schwan  kann  auch 

36.    Sd2  n.  e4. 

Th8— e8. 

durch: 

87.    Se4— g5. 

Lc7  n.  g8. 

60 

Tc3— b8. 

88.     Tf2— f7t 

Kg7— h6. 

61 

b6— b7. 

Tb8— b4. 

89.    Sg5— 18. 

Te8  n.  e8. 

62 
63 

Tc7— est 
.    b7-b8D. 

Kflä— e7. 
Lb2  n.  dlf 

40.     Kgl— g2. 

Lg8— d6. 

das  Spiel  lemii 

>  machen. 

41.     Kg2— f2. 

Te3— e7. 

42.     Tf7— f6. 

Te7-e6. 

61. 

Ke5  n.  d5. 

Td3  n.  d4t 

43.     Tf6— f7. 

Ld6     e7. 

62. 

Kd5— e6. 

Td4— e4t 

44.     Lb8— c2. 

Le7— g5. 

63. 

Ke6— d5. 

Te4— €8. 

45.     Tf7— c7. 

64. 

b6— b7. 

Lb2— e5. 

Auf  45)  I,c2— fS, 

wSre  Te6— e7  gefolgt. 

65. 

Tc7— c8. 

Le5 — gS. 

45 

Sg6— e7. 

66. 

Tc8— c3. 

Lg3— b8. 

46.     Kf2— gS. 

Te6— e2. 

67. 

Tc3— f3t 

Kf8— e7. 

47.     Lc2     d8. 

Te2— e8. 

68. 

Tf8— est 

Ke7— d7. 

48.    Ld8— bl. 

Lc8— f6. 
Ein  Fehlzng,  für  welchen 

69. 

Te8n.e8   und 
unentschieden. 

das  Spiel   bleibt 

Kh6— h5  geschehen 

mosste. 

Siebente  Partie. 

XikttlTt«. 

ymrta. 

Wein. 

Schwan. 

WelM. 

Schwan. 

8. 

0—0. 

Sf6— ea 

1.    e2— e4. 

e7— e5. 

Mit  diesem  Zuge  be- 

2.   Sgl— fS. 

Sb8— c6. 

reitet  Schwan  f7— f5 

vor. 

3.    Lfl— b5. 

8g8— f6.. 

9. 

d3— d4. 

e5  n.  d4. 

4.    d2— d8. 

d7— d6. 

10. 

Sf8  n.  d4. 

Lc8— b7. 

5.    Lb5n.c6t 

b7  n.  c6. 

11. 

Lei— e8. 

d6— :d5. 

6.    h2— h8. 

Lf8— e7. 

12. 

Sd4— f5. 

7.    Sbl— c3. 

0—0. 

Auf  12)  64— «6  hätte  Schwäre  c6— c5  ge- 
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Welsf.  Schwurz. 

spielt  und  später  mit  d5 — d4  eine  Figur  ge- 
wonnen. 


12 

13.  Le8— c5. 

14.  Tfl— el. 
Ddl— g4. 
e4iLf5. 
Dg4— fS. 


15. 
16. 
17. 


Le7— f6. 
Se8— d6. 
Tf8— e8. 
Sd6  n.  f5. 
Dd8--d7. 


Um  den  Bauer  f5  mit  g2~g4  decken  zu 
können. 

17 a7— a5. 

Schwarz  beabsichtigt 


Wolfs.  Schwarz, 

späterhin  den  Thurm  a8  über  a5  in's  Spiel 
zu  bringen. 

a5 — a4. 


18.     Sc8~e2. 


19. 
20. 
21. 
22. 


c2— c8. 

Lc5— d4. 
Se2— g3. 
f5— f6. 


Um  Lf6  n.  b2  spielen 
zu  können. 

Ta8— a5. 
Dd7— d6. 
Lf6— e5. 


Ein  sehr  feiner  Zug,  der,  wie  man  gleich 
sehen  wird,  dem  Spiel  eine  für  Weiss  giln- 
stige  Wendung  giebt. 


■mm.        ^^ 


22 Dd6  n.  f6. 

Auf  g7  n.  f6  antwortet 
Weiss  Sg8— f5. 

23.  Df3— h5.  g7— gö. 

Nothwendig,  um  den 
Läufer  e5  nicht  zu  verlieren. 

24.  Dhö— e2. 

Hier  konnte  Weiss  vielleicht  stärker  hd— 
h4  fielen. 

24.  h3— h4.  h7— h6.  Am  besten. 

25.  h4  n.  g5.  h6  n.  g5. 

26.  Dh5— e2. 


24 Df6— h8. 

Ein  Fehler.  Schwarz 
musste  Df6--g6  und  auf  26)  Ld4  n.  e5,  f7 
— f6  spielen.  Man  sieht  ein,  dass  wenn 
Weiss,  wie  in  der  letzten  Bemerkung  aus- 
geführt, gespielt  hätte,  diese  Vertheidigung 
wegen  26)  De2— h6  nicht  durchfährbar  wäre. 

25.  Ld4  n.  e5.  f7— f6. 

26.  De2— h5.  Te8  n.  e5. 

27.  Tel  n.  e5.  f6  n.  eö. 

28.  Dhö— e8t  Kg8— g7. 

29.  Sg3— föf  und  gewinnt. 
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Zweite  Abtheilong.    ErSlfnafigen. 


Aehte  Partie. 


5. 
6. 
7. 


10. 
11. 


WelM. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 

3.  Lfl— b5. 

4.  c2— c3. 
Lb5  n.  c6. 
d2-d4. 
c3  n.  d4. 

8.  Sbl— c3. 

9.  0—0. 
b2  n.  c3. 
e4 — e5. 

12.  h2— h3. 

13.  Sf3n.e5. 

14.  Tal— bl. 

15.  Lei— g5. 

16.  Lgön.  e7. 

17.  f2— f4. 

18.  Tbl— b2. 

19.  Ddl— b3. 

20.  Db3— b4. 

21.  Db4— c5. 

22.  a2— a4. 

23.  Tfl— f2. 

24.  Dc5  n.  a7. 

25.  a4— c5. 

26.  g2— g4. 

günstige  Stellung, 
beutet. 


Schwan. 

e7 — eö. 
Sb8— c6. 
Sg8-e7. 
a7— a6. 
Se7  n.  c6. 
e5  n.  d4. 
Lf8— b4t 
0—0. 
Lb4  n.  c3. 
d7— d5. 
f7— f6. 
f6  n.  e5. 
Sc6— e7. 
c7— c6. 
Dd8— d6. 
Dd6  n.  e7. 
Lc8— f5. 
De7— c7. 
b7— b5. 
Tf8— f6. 
Lf5— €4. 
h7— h6. 
Dc7— a7. 
Ta8  n.  a7. 
Ta7— c7. 

c6— c5. 
Schwarz  hat  jetzt  eine 
die  er  sehr  geschickt  aus- 


Weiu. 

Scinmfi. 

27. 

h8— h4. 

c5  n.  d4. 

28. 

c3  n.  d4. 

Tc7— elf 

29. 

Kgl— h2. 

Tf6— £8. 

80. 

f4— f5. 

Tf8— c8. 

81. 

Kh2-g8. 

TcS— c3t 

82. 

KgS— f4. 

Tel— dl. 

88. 

Tb2— d2. 

Tdl— el. 

34. 

Se5— d7. 

b5— b4. 

36. 

Sd7— c5. 

b4— b8. 

36. 

Td2— b2. 

Le4— c2. 

37. 

Tf2— £3. 

TcS— c4. 

38. 

Sc5— e6. 

Tc4— b4. 

39. 

Tf3— e3. 

Tel  n.  e3. 

40. 

Kf4  n.  eS. 

KgS— f7. 

41. 

See— c5. 

Kf7— f6. 

42. 

Sc5     d3. 

Tb4— a4 

43. 

Sd3     cl. 

ta4— b4. 

44. 

Sei     d3. 

Tb4— «4. 

45. 

Sd3— el. 

h6— h5. 

46. 

g4  n.  h5. 

Kf6  n.  f5. 

47. 

Ke3— d2. 

Tc4n.d4t 

48. 

Kd2— c3. 

Td4— c4t 

49. 

Kc3— d2. 

Kf5— €4. 

50. 

Kd2— e2. 

Tc4— c8. 

51. 

Ke2— d2. 

d5— d4. 

52. 

Kd2— e2. 

Tc8— est 

58. 

Ke2— d2. 

Te3n.el    und 

Weiss  giebt 

die  Partie  aut 

Keimte  Partie. 


Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 

3.  Lfl— b5. 

4.  Lb5— a4. 

5.  c2— c3. 

6.  0—0. 


Jlit9d. 

Schwarz. 

el — e5. 
Sb8-c6. 
a7 — a6. 
Lf8— d6. 
h7— h6. 
Sg8— e7. 


Weiss. 

7.  d2— d4. 

8.  Lei— e3. 

9.  La4— b3. 
10.  d4n.e5. 
IL  Sf3n.eö. 

12.  f2— f4. 

13.  Lb3n.c4. 


Schwan. 

Se7— g6. 
b7— b5. 
Lc8— b7. 
Sc6  n.  e5. 
Sg6  n.  e5. 
Se5— c4. 
b5  u.  c4. 
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WalM. 

Behwcn. 

WelH. 

Schwan. 

u. 

e4 — e5. 

Ld6— e7. 

21. 

Tel  n.  ed. 

g7-g6. 

15. 

Sbl— d2. 

Lb7— d5. 

22. 

Dg3-h4. 

h6— h5. 

WeiM  beutet  die  Rttck. 

23. 

Sd2-e4. 

Le6— d5. 

itiiiSgkeit  d«a  DamenbaneTs  geachickt  aiu. 

24. 

Dh4— f4. 

Kg8-h7. 

16. 

Ddl— g4. 

0—0. 
Sehr  gewagt. 

25. 

Se4-g5t 

Kh7— h8. 

17. 

f4— 15. 

Le7— g5. 

würde  ebenfalls  Sk6- 

Aof   26)    Kh7 

la 

Tal— el. 

Ta8— b8. 

19. 

f5— f6. 

Ld5— e6. 

26. 

Sg5— e6. 

20. 

Dg4-g3. 

Lg5  n.  eSf 

und  gewiimL 

16 
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Zweite  Abtheilnng.    ErOflnoBgen. 


Zweiter  Abschnitt. 
tat  Üottigs  -  Unftt  -  Spul 


eS-e4.       67- »6. 
Lfl-o«. 

Dieses  Spiel  ist  neben  der  im  vorigen  Abschnitt  erörterten,  die  wichtigste 
Eröffnung  der  ofinen  Partie.  Besonders  wurde  sie  von  Philidor  gesch&tzt,  der 
es  tlXr  falsch  hielt,  die  Officiere  früher  in  Bewegung  zu  setzen,  als  bis  die  vor 
ihnen  stehenden  Bauern  ihre  Plätze  verlassen.  Diese  Ansicht  des  grossen 
Schachmeisters  ist  indessen  nicht  richtig,  und  man  darf  daher  die  Eröffirang 
des  Königsspringers  fl)r  die  stärkere  halten.  Die  beste  Erwiderung  auf  2)  Lfl 
—  c4  ist  Sg8 — f6,  ein  Zug,  der  mindestens  die  Vortheile  des  AngriflEs  auf- 
hebt, die  der  Anziehende  zu  haben  pflegt.  Philidor  verthddigte  das  schwarze 
Spiel  mit  2)  Lf8 — c5,  ein  ebenMs  sicheres  Gegenspiel,  dessen  Erörterung  wir 
zuvörderst  geben  werden.  Eine  sehr  interessante  Erwiderung  ist  ein  G^^en- 
Grambit  im  2.  Zuge:  2)  f7 — f5,  das,  wenn  richtig  gespielt,  dem  Spiele  des  An- 
ziehenden den  Yortheil  giebt  Diese  und  einige  andere  Angriffe  und  Yertheidi- 
gungen  des  Königs-Läufer-Spiels  behandelt  der  vorliegende  Abschnitt 


Ente  Vertheidignng. 
Erstes  SpieL 


Weiss. 

1.'   e2— e4. 
2.    Lfl— c4. 


Schwarx. 

e7 — e5. 
c7— o6. 

Schwan  beabsichtigt 
weissen  Läufer  zurückzn- 


mit  d7— d6  den 
drängen. 
8.    Ddl— e2. 
(d2— d4  behandelt  das  folgende  Spiel.) 

3 Sg8— f6: 

Schwarz  moss  jetzt 
seinen  Plan,  mit  d7— d5  vorzagehen,  aufge- 
ben, weil  nach  dem  Abtausch  der  Bauern 
die  Dame  e2  den  Bauer  e5  mit  Schach  neh- 
men würde« 


Weiss. 

4.  f2— f4. 

auch,  jedoch  ebenfalls 
Erfolge  Lf8--c6  oder 

5.  e4 — eö. 

6.  d2— d4. 

7.  Lc4  n.  d5. 

8.  g2— g3. 

9.  Ld5n.f7t 

10.  De2— fSt 

11.  h2n.g3. 
Weiss  steht 


Schwan. 

e5  n.  f4. 
Schwarz  könnte  hier 
nicht  mit  dem  besten 
d7 — d5  spielen. 

Sf6— d5. 

Lf8— e7. 

Le7— h4t 

f4  n.  g3. 

KeS  n.  fr. 

Kf7— e8. 

Lh4 — e7     und 
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Zweites  Spiel. 


Weiu.  Schwan. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5. 

2.  Lfl— c4.  c7— c6. 

3.  dS— d4L  Sg8— f6.' 

Am  besten.  Dieser  Zug 
gleicht  die  Spiele  ans.  Bei  e5n.d4  oder 
d7— d5  wftrde  das  Spiel  fUr  Weiss  sich  vor- 
theilhaft  gestalten.  4)  d4  n.  e.  5.  Aaf  4) 
Lcl->gs  folgt  Dd8— b5  mit  Vortheil,  auf 


WeiiB. 
4)  Sgl —£3  führt  d7- 
Spiele. 
4 

5.  c2— c3. 

6.  Lc4— d3. 

7.  f2— f4. 

8.  e4— e5. 


Schwan. 
-d5  zu  einem  gleichen 

DdS— aöf 
Da5  n.  e5. 
Lf8— c5. 
De5— e7. 
0—0   und  die 


Spiele  stehen  ungefähr  gleich. 


Zweite  Vertheidigung. 

Erstes 

a.  c3— ca. 

WelM.  Schwarz. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5. 

2.  lil— c4.  Lf8— oö. 
Diese  Vertheidigang  ist  sehr  sicher,  gewährt 

jedoch  dem  Angriff  einen  Spielraum ,  den  er 
bei  der  stiirkeren  Vertheidigang  Sg8— f6  be- 
reits verloren  hätte.  Siehe  dritte  Verthei- 
dignng. 

3.  c2 — c3. 

Dies  ist  die  sogenannte  classische  Fort- 
setsong  des  Länferspiels.  Es  könnte  jedoch 
hier  mindestens  eben  so  stark  mit  Sgl — f3 
in  das  Springerspiel  eingelenkt  werden.  Ein 
Spiel  dieser  Art  ist  das  8. 

3 Sg8— f6. 

Schwarz  stehen  statt 
dieses  Znges  verschiedene  andere  g^te  Ver- 
theidignngen  zn  Gebote,  z.  B.  DdS — e7, 
Dd8— g5,  d7— d5  und  Sb8— c6.  Siehe 
Spiele  2.  bis  6.  Schlecht  wäre  DdS— h4 
oder  d7— d6. 


8. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 


Ddl— e2. 
d2— d4. 
d4n.  e5. 
g2->g8. 
De2  n.  f2. 
g8  n.  h4. 
Lc4--d&. 
Lei— f4. 


DdS— h4. 
SgS— f6. 
Lc5 — b6  oder  a. 
Sf6  n.  e4. 
Lb6  n.  f2t 
Se4  n.  f2. 
Sf2n.hl. 
8b8— c6. 
Weiss  bekommt  zwei  Fi- 


guren für  den  Thurm  und  hat  das 


Philidor^s  Läufer -Spiel 
Spiel. 

Sg8-08. 

WelH.  Schwarz. 

a. 

5 e5  n.  d4. 

6.  e4— e5.  SfB— g8. 

Wenn   der   Springer 
nach  h5  geht,  so  erobert  ihn  g2— g4. 

7.  Sgl— f3.  Dh4— h5. 

8.  cdn.  d4    und    hat    ein    vorzügliches 
Spiel. 

Geschieht  3)  d7— d6  so  folgt: 

3 d7— de. 

e5  n.  d4. 


d2— d4. 
c8n.  d4. 
Sbl— c8. 
b2  n.  c8. 
Ddl— h5. 
Lei — g5. 


Lc5— b4t 
Lb4n.c8t 
SgS— e7. 
0—0. 
g7-g6. 
Auf  9)  h7— h6  kann 

Weiss  mit  Sgl — f3  den  Läafer  g5  einstehen 

lassen. 


10. 
11. 


Tf8— eS. 


Dh5— h4. 

Lc4n.f7t 

und  gewinnt. 

4.    d2— d4.  e5  n.  d4. 

Zöge  sich  der  Läufer 
nach  b6  zurück,  so  hat  Weiss  durch: 

Lc5— b6. 

d4  n.  e5.  Sf6  n.  e4. 

Ddl— d5  das  bessere  Spiel. 

6.    e4 — e5.  d7 — d5. 

16* 


4. 
5. 
6. 
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Zweite  Abtheilang.    EröffinongeD. 


'^"^'^ 


—'^ V?rV^/y^,^;ä 


Schwarz. 


Sf6— C4  so  folgt: 
d7— d6. 
0—0. 
Dd8  n.  c7. 
hat  eine  Figur   ge- 


WeiM. 
Spielt  Schwarz  hier: 
6 

6.  Ddl— e2. 

7.  e5  n.  d6. 

8.  d6  n.  c7. 

9.  De2n.  e4.   und 
Wonnen. 

Zieht  Schwarz  5)  Dd8— e7  so  hat  Weiss 
ebenfalls  das  bessere  Spiel. 

6 Dd8— e7. 

6.  c8n.d4.  Lc6— b4t 

7.  Kel— fl.  Sf6— e4. 

8.  Ddl— g4.  f7— f5. 

[Zieht  Schwarz  8)  Se4— f6,  so  folgt  9) 
Dg4  n.  g7.  Zieht  Schwarz  aber  Se4— d6,  so 
folgt  Lc4— e2.  Zieht  Bchwarz  8)  c7— c6, 
80  nimmt  die  Dame  den  Springer  und  Weiss 
hat  das  bessere  Spiel.] 

9.  Dg4— höf  g7— g6. 
Dh5--h6.  c7— c6. 
fö— f8.  d7— d5. 
Lc4 — e2  und  Weiss  gewinnt. 

6.     e5  n.  f6. 

Wenn  der  LÜufer  nach  b8  oder  b5  geht, 
so  gleichen  sich  die  Spiele  aus.   z.  B.: 

6.  Lc4— b3.  Sf6— e4. 

7.  c3  n.  d4.  Dd8— h4. 

8.  Lcl~e8. 

Schlecht  wäre  g2— gS.    Schwarz   würde 


10. 
11. 
12. 


Weiss.  Schwarz, 

dann  mit  dem  Springer  den  g-Bauer  neh- 
men und  später  mit  Dh4— e4t  geben. 

8 Lc5— b4. 

9.    Kel— fl  am  besten. 

9 c7— c6. 

10.  g2— g3.  Lc8— hat 

11.  Sgln.  h3.  Dh4n.h3t 

12.  Kfl— gl.  h7— h6. 

Um  für  den  Springer 
einen  Bückzug  zu  gewinnen,  wenn  er  ange- 
griffen wird. 

1 8.    Lb3— c2  und  die  Spiele  stehen  gleich. 
Oder: 

6.  Lc4— böf  Lc8— d7. 

7.  Lb5n.d7t  Sf6n.d7. 

8.  can.d4.  Lc5— b4t 

9.  Sbl— c8.  0—0. 
10.    Sgl— e2. 

Auf  Ddl— b8  würde  Sb8  — c6  folgen  und 
die  Spiele  wären  dann  ungefähr  gleich. 

6 d5ii.c4. 

7.     f6  n.  g7. 

Wenn  7)  Ddl— e2t,  so  deckt  Schwan 
mit  Lc8— e6.  Zu  einem  gleichen  Spiele  fiibrt 
auch: 

7.  Ddl — h5.  0 — 0  am  besten. 

8.  Dh5n.c5.  TfB— eSf 

9.  Sgl— e2.  d4— d8. 

(Geht  Weiss   mit  dem    König,   so    folgt 
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Weta.  SehwiM. 
d4]i.c8  und  Schwan  gewinnt  in  wenigen 
Zogen.) 

9.    Lei— e8.  d8  n.  eS. 

10.  Sbl— d2.  Sb8— a6. 

11.  Dc5n.c4.  Dd8n.f6. 

IS.    Dc4  n.  e2  nnd  die  Spiele  sind  gleich. 


8. 

Ddl— h5. 

1. 
2. 
8. 
4. 

W«IM. 

e2— e4. 
Lfl— c4. 
c2— c8. 
Sgl— f3. 

Th8— g8. 
Dd8— e7t 

Zweites 

8.  c8-c8. 
Schwarz. 

e7 — e5. 
Lf8— c5. 
DdS— e7. 

d7— d6. 
Wenn  Schwarz  statt 
dessen   mit  dem  Läufer  c5   den  Baner   f2 
nimmt,  so  bekommt  Weiss  das  bessere  Spiel. 
4 Lc5n.f2t 

5.  Keln.fö.  De7— cSf 

6.  dÄ— d4.  Dc5n.c4. 

7.  Sf»  n.  e5.  Dc4— e6. 

8.  Tal— el  nnd  Weiss  hat  das  bessere 
Spiel. 

5.  d2-d4. 

Weiss  würde  sein  Spiel  anch  mit  5)  0 — 0 
fortMtsen  können. 

5 e5n.  d4. 

Es  kann  sich  anch 
der  Länfer  c5  ohne  Nachtheü  nach  b6  zu- 
räckziehen. 

6.  0—0. 

Weiss  giebt  im  Interesse  einer  Positions- 
Verbessemng  den  Baner  d4  anf. 

7 d4lLc8. 

8.    b2— b4. 

Weiss  könnte  anch  Sbl  n.  c8  ziehen,  wo- 
rauf Schwarz  mit  c7 — c6  sich  genügend  ver- 
theidigen  würde. 

7 Lc5— b6. 

Mit  dem  L&nfer  den 
Bauer  b4  zn  nehmen,  ist  nachtheilig: 
7 Lc5n.b4. 

8.  Ddl— a4t  Sb8— c6. 

9.  Le4 — b5.  c8— c2.  Am  besten. 


Weist. 

9.  Kel— dl. 

10.  Sgl— f8. 

11.  Thl— el. 

12.  Tel  n.  e6. 

13.  Dh5n.c5. 

14.  Dc5— b5. 

15.  c3n.d4. 


Schwarz. 

Tg8n.g7. 
Sb8— c6. 
Lc8— e6. 
De7  IL  e6. 
b7— b6. 
Tg7  n.  g2. 
a7— a6 


und  Schwarz  hat  das  bessere  Spiel. 
SpieL 

DdÄ-e7. 

WelM.  Schwan. 

10.  Lb5n. c6t        Ke8— fS.  Ambesten. 
(Wenn  er  mit  dem  Könige  nach  dS  geht, 

so  nimmt  die  Dame  den  Läufer,  nimmt  dann 
der  Bauer  c2  den  Springer. bl,  so  antwortet 
Weiss  mit  Tal  n.  bl  nnd  hat  ein  gutes 
Spiel.) 

11.  Lc6n.b7.  Lc8  n.  b7. 

12.  Da4  n.  b4.  c2  n.  blD. 
18.    Taln.bl.                Lb7n.e4. 

14.  Tfl— el.  f7—f5.  Ambesten. 
Anf  de— d5  würde  Db4— b7  folgen. 

15.  Sf8— g6.  De7— d7. 

Es  droht  f2— fö. 

16.  Sg5  n.  e4.  f5  n.  e4. 

17.  Db4  n.  e4  und  Weiss  hat  das  bessere 
Spiel. 

8.  Sbln.c8.  Sg8— f6.      ' 

Wenn  Schwarz  statt 
dieses  Zuges  Lc8— e6  zieht,  so  antwortet 
Weiss  Sc3 — d5  nnd  erhält  eine  vortheilhafte 
Position,  die  wir  bereits  im  schottischen 
Gambit  erwähnt  haben.  Wenn  8)  Lc8— g4 
geschieht,  so  antwortet  Weiss  9)  Sc8— d5 
nnd  später  a2 — a4. 

9.  Sc3— dö. 

Schlechter  wäre  Ld— g5.    z.  B.: 
9.    Lei— gö.  Lc8 — e6. 

10.  Sc8— d5.  Le6  n.  d5. 

11.  e4n.d5.  0—0. 

12.  Tfl— el.  De7— d8. 

Schwarz  hat  einen 
Bauer  mehr  bei  günstiger  Stellung. 


9. 


Sf6  n.  d5. 
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Zweite  AbtbeUnng.    BrOffiiangen. 


Wel»». 

Schwan. 

WeiM.                           Schwan. 

10. 

e4  n.  d5. 

0—0. 

Weiss  hat  zwar  einen  Bauer  we- 

11. 

Lei— b2. 

Lc8— g4. 

niger,  jedoch  einen  sehr  starken 

12. 

Tfl— el. 

De7— d8. 

Angriff. 

Drittes  Spiel. 
Gtalioiilteli«  VerlhtMItttiiff« 


1. 
2. 
3. 


WcUf. 

e2— e4. 
Lfl— c4. 
c2— c3. 


Schwarz. 

e7 — e5. 
Lf8— c5. 

Dd8-gö. 

Nach  diesem,  zuerst 
von  den  Italienern  angewandten  Zuge  wird 
die  Vertheidigung  benannt. 

4.     Ddl— f3.  Am  besten. 

Kel— fl  ist  zwar  ein  sehr  feiner  Zug,  je- 
doch nicht  so  stark  wie  Ddl— f8.  Das  Spiel 
kann  dann,  wie  folgt,  sich  fortsetzen: 
4.    Kel— fl.  Dg5— e7. 

Dieser  Zug  ist  der 
beste,  Ginge  die  Dame  nach  f6  oder  g6, 
so  bliebe  sie  den  Angriffen  der  leichten  Fi* 
gnren  des  Weissen  ausgesetzt. 

6.     d2— d4.  Lc6-b6. 

6.     Sgl~fB.  d7— de  und  Schwarz 

hat  das  bessere  Spiel. 


Sgl-e2. 


6. 


Dg5 — g6.  Am  besten. 

d7— d6. 
Schwarz    kann    hier 
auch  ziehen: 

SbS— c6. 


WelH. 

Schwan. 

6.     d2— d3. 

d7— d6. 

7.    Lcl—e3. 

Lcö—be. 

8.     Sbl— d2. 

SgS— e7. 
DieSpiek;  sind  gleich. 

oder: 

5 

Sg8-fl6. 

6.     d2— d4. 

e5  n.  d4. 
Auf   Lc5-~b6    folgt 

d4 

n.  e6  mit  Vortheil. 

7.    e4-e6. 

Sf6--e4. 

8.    c8n.d4. 

Hier  wäre  Lc4  n.  f7t  nicht  zu  empfehlen. 

8 

Lc6— b4t 

9.    Sbl— c8  und  Weiss  hat  das  bessere 

Spiel. 

6. 

d2— d4. 

Lc5— b6. 
Der  beste  Zug.   Auf 

Lc8— g4  antwortet  Weiss  7)  Lc4n.f7  und 

auf  e6n.  d4   bekommt 

.  Weiss  ebenfalls  ein 

besseres  Angriffsspiel. 

7. 

d4  n.  e5. 

d6  n.  e5. 

8. 

Se2— g3. 

Sg8-f6. 

9. 

h2— h3  und  die  Spiele  sind  gleich. 

WeiM. 

Schwan. 

1.    e2— e4. 

e7— e5. 

2.    Lfl— c4. 

Lf8— c5. 

3.     c2— c3. 

d7— dö. 

Ein  sehr  lebhaftes  Qe- 
genspiel    des  Schwarzen,    das   jedoch    bei 
correctem  Spiel  des  Weissen   für  Schwarz 
nicht  Yortheilhaft  ist 

4.    Lc4n.d5. 

Aufe4n.d5  folgt  Lc5 
gewinnt  dann  mit  DdS— 
besserer  SteUung  zurück. 

n.  fZf  und  Schwarz 
h4t  den  Stein  mit 

Tieri«9  Spiel. 

Weiss.  Schwan. 

4 SgS— f6. 

5.    Ddl— b3. 

Besser  ist  hier  Ddl^fS.     Siehe  das  fol- 
gende Spiel. 

5 Sf6  n.  d5.  Ambesten. 

Wenn  Schwan  statt 
dessen  rochirt,  so  entstehen  folgende  bemer- 
kenswerthe  Spiele: 

6.    Ddl— b8.  0—0. 

6.  Ld5  n.  b7  oder  b.    Lc8  n.  b7. 

7.  Db8n.b7.  Dda~d8. 

8.  Db7  n.  a8.  DdS— a6  oder  a. 


n.  AlMdmitt.    THb  Kflnig^-Liiifer^pi«!. 
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W«I«L 

Sohwars. 

9. 

d2    d4. 

Sb8— d7. 

10. 

Da8n.föt 

Lc5  n.  f8. 

11. 

f2— fB. 

e5  n.  d4. 

12. 

c8  n.  d4. 

Da6— d8  und  Schwarz 

hat  das  bessere 

Spiel. 

8. 

a. 

c7— c6. 

9. 

Da8— b7. 

Dd8ii.e4t 

10. 

Sgl— e2. 

De4  n.  g2. 

11. 

Tbl— fl. 

Sf6-g4. 

12. 

d2— d4. 

e6  n.  d4. 

18. 

c3  n.  d4. 

Sg4  n.  h2. 

14. 

Sbl— d2  und  Weiss  hat  das  bessere 

Spiel. 

b. 

5. 

Ddl— bS. 

0—0. 

6. 

Sgl— ß. 

c7— c6. 

Zieht  Schwarz  statt 
denen  6)  SflS  n.  d5,  so  nimmt  Weiss  mit  der 
IHone  wieder  nnd  die  Spiele  gleichen  sich 
in  wenigen  ZSgen  ans. 

7.  Ld5n.n.  Tf!Bn.f7. 

8.  SfiS  n.  e5.  Dd8— e7. 

Zieht  Schwans  Lc5 
n.  ßf,  so  folgt  Kel— fl. 


W«fM. 

SehwM. 

9. 

Db3n.f7t 

De7  n.  f7. 

10. 

Se5n.f7. 

Kg8n.n. 

11. 

d2— d4    und    Weiss   hat    em  gutes 

Spiel. 

6. 

e4  n.  d5. 

Das  Spiel  wurde  sich  anch  mit  Db3  n.  d6 

nicht 

günstig  gestalten. 

6. 

Dd8— g5. 

7. 

Db3— a4t 

Lc8— d7. 

8. 

Da4— e4. 

Ld7— f5. 

9. 

De4  n.  eöf 

Anf  De4— fd  bekommt  Schwans  mit  e5 — 

e4  ein  gutes  Spiel. 

9. 



Ke8— 8. 

10. 

De5— gS. 

Th8— e8t 

11. 

Kel— dl. 

Der  Springer  gl  darf  nicht  decken,  weil 

Schwarz  sonst  die  Damen  tauscht,  und  mit 

Lf5- 

-ds  gewinnt 

11. 

Dg5— 67. 

12. 

f2    f8. 

Lc5  n.  gl 

nnd  gewinnt 

Fünftes  Spiel. 


WeiM. 

1.  e2— e4. 

2.  Lfl— c4. 

3.  c2— c8. 

4.  Lc4  n.  d5. 

5.  Ddl— 18. 

6.  e4  n.  d5. 

7.  Sgl— e2. 

8.  d2— d4. 


WelM. 

1.  62— e4. 

2.  La-c4. 

3.  c2— c3. 


Bohwarz. 

e7— eö, 
Lf8— c5. 
d7— dö. 
Sg8— f6. 
Sf6  n.  d5. 
0—0. 
f7— fö. 
e5  n.  d4. 


WelM. 

9.  Se2  n.  d4. 

10.  c3  n.  d4. 

11.  Lei— e3. 

12.  0—0. 

13.  Df3— g3. 

14.  Dg3  n.  c7. 


Sebwan. 

Lc5  n.  d4. 
Tf8— est 
g7— gö. 
g5— g4. 
DdS  n.  d5. 


Weis  hat  das  bessere  Spiel. 


Sechstes  Spiel. 


8. 

Schwärs. 

e7 — e5. 
Lf8— c5. 
Sb8— 06. 


c2~c8. 


Dieser  Zug  ist  nicht  schlecht.  Man  müss 
jedoch,  sobald  Weiss  im  nächsten  Zuge  d2 
— d4  zieht,  diesen  Bauer  nicht  nehmen,  son- 
dern den  Läufer  nach  b6  surückziehen. 


Sb8— c6. 

WelM. 
4.     d2— d4. 
Auf  e5  n.  d4  folgt: 

4 

6.    Lc4n.  f7t 

6.  Ddl— hSf 

7.  Dhö  n.  c5. 

8.  Dcö'-bS   und  Weiss 
sere  Spiel. 


Sekirtrs. 

Lc5-b6. 

e6  n.  d4. 
Ke8  n.  f7. 
g7-g6. 
d7-d6. 

hat  das   bes- 
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WttiM.  Schwe». 

5.  Sgl— e2. 

Zur  Deckung  des  d-Bauers,  der  jetzt  an- 
gegriflfen  war. 

5 Sg8— f6. 

6.  Ddl— d3.  0—0. 

7.  f2— f4.  e5  n.  d4. 


8. 

9. 
10. 
11. 


Weiw. 

e4 — eö. 
Lc4— b8. 
c3  n.  d4. 
Sbl— c3. 


Schwan. 
d7— d5. 
Sf6— e4. 
f7— fö. 
Lc8— e6 


und 


die  Spiele  Btehen  gleich. 


Siebentes  Spiel. 

8.    Sgl— fS. 


Weiss. 


Schwtn. 


1.  e2 — e4.  e7 — e5. 

2.  Lfl— c4.  Lf8— c5. 

3.  Sgl— f8. 

Dieser  Zug  ist  stilrker,  als  c2— cd;  denn, 
wie  wir  gesehen  haben,  stehen  dem  Nach- 
ziehenden gegen  jenen  Zug  mehrere  ener- 
gische Gegenangriffe,  wie  der  italienische 
und  Lewis'  Gegen -Gambit  zu  Gebote,  in 
denen  Weiss  die  Bolle  einer  verwickelten 
Vertheidigung  zu  spielen  hat,  und  selbst 
für  den  besten  Fall  kaum  mehr  als  ein 
gleiches  Spiel  erringt.  Ausser  8)  Sgl  — 
f3  kann  Weiss  auch  ziehen:  Ddl  —  e2 
(15.  Spiel),  Ddl— fö  (8.  Spiel),  Ddl— g4 
(9.  Spiel),  Ddl— 1!5  (10.  Spiel),  d2  — d4 
(12.  Spiel),  b2— b4  (18.  Spiel)  und  endlich 
fö— f4  (14.  Spiel.) 


8. 


3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 


d7— d6. 
Spielt  Schwarz  3)  Sg8 
-f6,  so  folgt: 

Sg8— f6. 

Sfö  n.  e4. 

Ke8— fö. 

Lc5n.  föf 

d7— de. 

d6  n.  e5. 


Sfö  n.  e5. 

Lc4n.f7t 

Ddl— fö. 

Kel— e2. 

Dfö  n.  e4. 

Tbl— fl  und  gewinnt 

4.     c2— c3. 

ffier  kann  auch  mit  Vortheil  d2— dS  oder 
d2 — d4  gezogen  werden. 

4 Sg8— f6. 

Schwarz  könnte  auch 
statt  den  Springer  zu  entwickeln,  den  Läufer 
c5  nach  b6  zurückziehen^  oder  DdS— e7  mit 
einer  guten,  wenn  auch  etwas  beschränkten 


Weiss.  Sohwtn. 

SteUung  spielen.  Spielt  Schwarz  4)  Lc8— ^, 
so  tauscht  Weiss  die  Läufer  und  geht  dann  mit 
der  Dame  nach  b8.  Mit  4)  Sb8— c6  wird  die 
Stellung  dieselbe,  deren  im  Giuooo  piano 
bereits  Erwähnung  gethan  ist,  wenn  nämlieh 
auf  4)  c2— c8  Schwarz  mit  d? — d6  ant- 
wortet. Zieht  Schwarz  4)  f7— f5,  so  ant- 
wortet Weiss  Yortheilhaft  mit  d2 — d4  nnd 
wenn  schliesslich  4)  Lc8 — g4,  so  gewinnt 
Weiss  mit  5)  Ddl — b3  mindestens  einen 
Bauer. 


5. 
6. 


d2— d4. 
c3  n.  d4. 


e5  n.  d4. 
Lc5— b4t 


oder: 


6 Lc5— b6, 

7.  Sbl— c3.  Lc8— g4. 

(Wenn  Schwan  statt 
dessen  0 — 0,  so  zieht  Weiss  8)  Lc4 — dS.) 

8.  Lei— c3.  0—0. 
Lc4— dS.  Sb8— c6. 
Ld3— c2.                 Lg4  n.  fö. 
g2  n.  fö  u.  das  Spiel  des  Schwanen  ist 
einem  heftigen  Angriffe  ausgesetzt 


9. 
10. 
11. 


7.  Lei— d2.  Lb4n.d2t 

8.  Sbl  n.  d2.  d6— d5. 

Bochirt  Schwan  statt 
dieses  Zuges,  so  zieht  Weiss  Lc4— d8.  Nimmt 
Schwan  8)  den  Bauer  e4,  so  folgt  Lc4n.  f7  f. 

9.  e4D.d5.  Sf6n.d5. 

10.  Ddl— b3.  c7— c6. 

11.  0—0.  0—0, 

Das  weisse  Spiel  ist  etwas  besser 
entwickelt. 


n.  Ataelmitt.    Dm  KMc^-Unte- Spiel. 
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1.  e2 — e4. 

2.  Lfl— c4. 

3.  Ddl— fS. 

Em  mangelhafter  Angriff.  Auf  diesem 
Felde  ist  die  weisse  Dame  der  Entwickelang 
des  Springers  gl  hinderlich. 

8 Sg8— f6. 

4.  g2— g4. 

Hatte  Weiss  4)  Dfö— gS  gesogen,  so  wttrde 
Schwm  rochirt  haben. 


AcUMl^eL 

*.    Ddl-O. 

Schwärs. 

W*ln. 

Schwan. 

e7— e5. 

4 

d7— d5. 

Ii8— c5. 

5.    Lc4  n.  d5. 

Lc8  n.  g4. 

6.    Df8— b3. 

Sf6  n.  d5. 

7.  e4  n.  d5. 

Würde  die  Dame  den  Baner  b7  nehmen, 
so  wfirde  sie  mit  Sd6— b6  nnd  Lg4— c8  er- 
obert werden. 
7 Lc5— b6. 

8.  Db8— g3.  Dd8— f6     und 
Schwarz  hat  das  bessere  Spiel. 


Neuntes  Spiel. 

S.    Ddl— g4. 


Wein.  Schwan. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5. 

2.  Lfl— c4.  Lf8— c5. 

3.  Nl— g4. 

Dieser  Zug  ist  eben  so  mangelhaft,  wie 
der  vorige. 

3 Dd8— f6. 


4.    d2— d4. 


Lc5  n.  d4. 


WelM. 

5.  Sgl— f3. 

6.  Dg4— gS. 

Es  droht  d7— d5. 
6 

7.  Lei— g5- 

8.  Sbl— d2. 
Steht  im  Vortheil. 


Schwan. 

Sb8— c6. 


d7— d6. 
Df6— g6. 

h7— h6.  Schwarz 


Wdaa.  Schwan. 

1.  e2— e4.  e7— e5. 

2.  Lfl— c4.  Lf8— c5. 

3.  Ddl— bS. 
Andi  dieser  Zng  ist  ein  Toreiüges  Bin- 

dzingen  der  Dame  in  das  Gegenspiel 

8 •  Dd8— 67. 

Ambesten.  Es  konnte 
jedoch  auch  DdS— f6  g^chehen. 

4.  Sgl— f8.  d7— d6. 

Es  könnte  anch  4)  8g8 
— f5  gespielt  werden,  nnd  anf  Dh5  n.  e5  mit 
Le4  n.  f2t  das  Spiel  fortgesetzt  werden. 
Hierdurch  würden  alsdann  nach  Abtansch 
der  Damen  die  Spiele  nngefthr  gleich  sein. 

5.  SfS— gö.  Sg8— f6. 

Als  ein  sicherer  Zng 
kdoate  jetst  anch  Sg8— h6  empfohlen  werden. 


Zehntes  Spiel. 

8.    Ddl-hft. 

WelM.  Schwan. 

6.  Dh5n.f7t 
(Lc4  n.  f7t  behandelt  das  nSchste  Spiel.) 

6 De7n.f7. 

7.  Lc4iLf7t 
Schlecht  wäre  7)  Sg5  n.  f7  wegen  Th8-~ 

fS,  8)  Sf7— g6,  h7— h6;  9)Sg6~.fÄ,  SfBn. 
e4;    10)   0—0,   Se4  n.  f2;    11)  Tfl  n.  f2 
13)  Kgl  n.fS,  e5--e4  nnd  Schwan  hat  das 
bessere  Spiel. 
7 Ke8-e7. 

8.  Lf7— c4.  h7— 4i6. 

9.  Sgö— fS.  Sf6  n.  e4. 

10.  0—0.  Ke7— dS. 
Um  den  Zögen  SfB 

— h4  oder  d2— d4  zuTor  zn  kommen. 

11.  d2— d3.  Se4— f6  u.  die 
Spiele  sind  gleich. 
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Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  Lfl— c4. 

3.  Ddl— h5. 

4.  Sgl— f3. 

5.  Sf3— g5. 

6.  lo4n.f7t 


Wela0. 

1.  e2— e4. 

2.  Lfl— c4. 

3.  d2— d4. 


Zweite  Abtheilong.    BrOffhiuigeD. 

Blllles  Spiel. 

Sebwarz. 

e7 — e5. 
Lf8— c5. 
Dd8— e7. 

WeiM.                          Schwa«. 

7.      Dhö— h4. 

Geht  die  Dame  nach  e8  rarück,  so  tct- 
liert  Weiss  dnrch  h7— h6  eine  Figur. 

d7— d6. 
Sg8-f6. 
Ke8— d8. 

7 

8.  Lf7— c4. 

9.  0—0. 

Th8— f8. 
Sf6— g4  am  besten. 
Tf8  n.  £2  u.  gewinnt. 

Zwölftes  Spiel. 

8.    d2-d4. 

Schwan. 

WeUs. 

Schwan. 

e7 — e5. 
Lf8— c5. 

5.  c2— c3. 

6.  Sfö— g5. 

7.  Ddl— h5. 

Ld4— b6. 
Sg8— h6. 
0 — 0  u.  Schwatz 

Dieser  Zng  ist  ein  nutzloses  Opfer. 

3 Lc5  n.  d4. 

4.    Sgl— f3.  Sb8— c6. 


kann  den  gewonnenen  Bauer  ge- 
nügend vertheidigen. 


Dreizehntes  Spiel. 

3.    b3— b4. 


Wein.  Schwan. 

1.  e2— e4.  e7— eö. 

2.  Lfl— c4.  Lf8— c5. 

3.  b»— b4. 

EbenfaUs  ein  Angriff,  den  Schwarz  mit 
Vortheil  zurückschlagen  kann.  Weiss  beab- 
sichtigt mit  c2— c8  ein  Tempo  zur  Bildung 
des  Centrums  zu  gewinnen  und  zu  demselben 
Zweck,  wie  man  gleich  sehen  wird,  einen 
zweiten  Bauer  zugeben. 
8 Lc5n.b4. 

4.  f2— f4. 

Stau  dieses  Zuges  konnte  Weiss  auch  c2 
— c8,  ziehen  und  dann  mit  Sgl — fö  fortfahren, 
alsdann  hätte  das  Spiel  eine  SteUung  des 
Evans-Gambit  angenommen. 
4 d7 — d5  am  besten. 

Schlecht  wäre  e5  n.  f4. 
4 e5  n.  f4. 

5.  Sgl— f3.  DdS— e7. 

6.  Ddl— e2.  Sg8-f6. 

7.  e4— e5.  Sfß— h5. 

8.  c2— c3.  Lb4— a5. 

9.  d2— d4.  La6— b6. 
10.     g2— g4. 


WelM.  Schwan. 

Auf  Lei— aS  könnte  Schwarz  mit  c7— c5 
sich  genügend  yerthddigen. 

10 f4n.  gS. 

11.    SflS— g5  und  Weiss  hat  einen  sehr 

starken  Angriff. 

5.    e4  n.  d5. 

Nimmt  der  Läufer,   so  wird,  wie  folgt, 
gespielt: 


und 


5. 

Lc4nd5. 

c7— c6. 

6. 

c2— c8. 

c6  n.  d5. 

7. 

c3  n.  b4. 

d5  n.  e4. 

8. 

f4  n.  e5. 

JDdS— d4. 

9. 

Ddl— c2. 

Lc8  — f5 

Schwarz  hat  das  bessere  Spiel. 

5. 

eö — e4. 

6. 

Sgl— e2. 

Sg8— f6. 

7. 

0—0. 

0—0. 

8. 

Sbl— c3. 

c7— c6. 

9. 

d5  n.  c6. 

Sb8  n.  c6. 

0. 

Kgl— hl. 

Lc8— g4 

und    Schwarz 

bat    das   be 

Spiel. 

n.  AbMbiütt.    Das  Kfilügt-Lftiiftr- Spiel. 
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YienehntM  Spiel. 

8.    Q-H. 


Well«.  Schwarz. 

1.  e2— e4.  e7— eö. 

2.  Lfl— c4.  Lf8— c5. 
8.    «-Ä. 

Dieser  Zug  ist  ebenfalls  nicht  empfehlens- 
verth.  Wie  ^nan  sehen  wird,  verliert  Weiss 
nun  mindesten  bald  den  Angriff. 

3 Lc5n.gl. 

Schwarz  könnte  auch 
di— d6  ohne  Nachtheil  spielen,  dagegen 
würde  e5  n.  fi  den  Absichten  des  Weissen 
entsprechen.  Weiss  setzt  dann  mit  d2— d4 
das  Spiel  zo  seinem  Vortheil  fort. 
4.    Ddl— h5. 

Anf  4)  Tbl  n.  gl  folgt: 

4.    Tbl  n.  gl.  Dd8— h4t 


Weiss.  Bchwars. 

5.  g2— gS.  Dh4  n.  h2. 

6.  Kel— fl.  d7— d5         und 

Schwarz  gewinnt 

4 Dd8— e7. 

5.  Thl  n.  gl.  d7— d6. 

6.  f4— f5.  SgS— f6. 

7.  Dh5~g5. 

Wenn  die  Dame  sich  zurückzieht,  so  folgt 
d6— d5  mit  Vortheil. 


7. 

8. 

9. 

10. 


Dg5  n.  g7. 
Lc4n.f7t 
Dg7iLf6t 


Sf6  n.  e4. 
De7— f6. 
Ke8— e7. 
ße4  n.  f6     und 


Schwarz  hat  das  bessere  Spiel. 


FQnfiEeluites  Spiel. 


Weiss.  Schwan. 

1.  e2— e4.  e7— eö. 

2.  Lfl— c4.  Lf8-c5. 

3.  Wl-e2. 

Dieser  Zug  ist  bei  weitem  besser  als  einer 
der  eben  erörterten.  Weiss  droht  den  Bauer 
f7  mit  Schach  zu  nehmen,  und  dann  mit 
De2~-c4t  die  Figur  mit  Vortheil  zurück  zu 
gewinnen.  Andererseits,  wenn  Schwarz  sich 
Uergegen  deckt,  kann  Weiss  mit  4)  fö-— f4  ein 
adir  Tortheilhaftes  Gambit  geben. 

8 d7-.d6. 

Schwarz  kann  auch 
ipWen  DdS— e7  (17.  Spiel)  und  Sb8— c6 
(18.  Spiel.) 

4.  £2— f4.  Sg8-f6. 

Auf  eS^n.f4  bekommt 
Sefawan  ein  schlechtes  Spiel: 


Weiss. 


4. 

5. 


Sgl— fö. 
d2— d4. 
h2-h4. 


8.  SfS— g5. 

9.  Lei  n.  f4 
liebes  Spiel. 

üeber  4)  Le6  n 


5. 

6. 
7. 
8. 
9. 
10. 


ggl~f3. 

d2-d3. 

f4  n.  e5. 

Lcl-~g5. 

Sbl-d2. 

0—0—0. 

gleich. 


Seehszebntes  SpieL 

Weto.  Schwarz.  Welaa. 

1.  e2-e4.  e7~e5.  4.    f2-f4. 

2.  Lfl— c4.  Lf8-c5.  5.     Thl  n.  gl. 
8.    Ddl— e2.                d7— d6. 


Schwan. 
e5  n.  f4. 
g7— g6. 
Lc5~b6. 
g5— g4. 
(Geschieht  f7— f%  so 
folgt  Sfön.g6.) 
SgS— h6. 
und  Weiss  hat  ein  vorzQg- 

.gl  siehe  das  folgende  Spiel. 

Dd8-e7. 
Lc8— g4. 
d6  n.  e5. 
Sb8-d7. 
0—0—0. 
Die    Spiele    stehen 


Schwarc. 

LeS  n.  gl, 

SgS— f6. 
Schlecht  w&re  e6  n.  f4. 
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Zweite  Abth^nng.    ErOfotnigeii. 


WelM.  Schwtn. 

Es  folgt  dann: 
5 e5n.  f4. 

6.  d2— d4. 

Weiss  kann  auch  d2— dS  spielen,  und  auf 
g7__g5  das  Spiel,  wie  hier  fortsetzen. 

6 g7— gö. 

7.  g2— g3.  f4n.g8. 

8.  Lc4n.f7t  Ke8n.f7. 

Nimmt  der  König  nicht, 
so  nimmt  Weiss  Tgl— gS  und  muss  ge- 
winnen. 

9.  De2— h5t  Kf7— g7. 

Geht  der  König  auf 
ein  anderes  Feld,  so  geschieht  Lei  n.  g5. 
10.    Lei  n.  g5.  Dd8— d7. 


'    WdM.  Soliwtn. 

11.  Tgln.g3.  Kg7— f8. 

12.  TgS— föf  tind  mnss  gewinnen. 

6.  d2— d3.  Dd8— e7. 

Qinge  statt  dieses 
Zuges  Lc8— g4,  so  antwortet  Weiss  Dc2— f2. 

7.  Sbl— c3.  Sb8— c6. 

Wenn  7)  Lc8— eS, 
so  tauscht  Weiss  die  L&ufer,  und  spielt  nach- 
her f4— f6. 

8.  Lei— eS.  e5n.f4. 

9.  Le8n.f4.  Sc6-d4. 

10.  De2— f2.  Sd4-r^6. 

1 1.  g2— g4  und  Weiss  hat  das  bessere 
Spiel. 


Siebenzehntes  Spiel. 


WeiBa. 

1.  e2— e4. 

2.  Lfl— c4. 

3.  Ddl— e2. 


Sehwan. 

e7— eö. 
Lf8— c5. 
Dd8— 67. 

Diese  Yertheidigung 
ist  voUkommen  sicher  und  führt  zu  einem 
gleichen  Spiel. 

4.     f2— f4.  Sg8— f6. 

Schwarz  würde  mit 
4)  e6n.f4  kein  vortheilhaftes  Resultat  er- 
zielen, eben  so  wenig  mit  4}  Lc5n.  gl.  In 
leteterem  Falle  gestaltet  sich  das  Spiel,  wie 
folgt: 

4 Lc5n.gl. 

5.  Thln.gl.  e5n.f4. 

6.  d2— d4.  g7— g5. 

[Schlechter  wäre 


Weitt.  Schwan. 

6)  De7— h4 1,  es  folgt  dann  g2— gS  und  Weiss 
hat  q;>ät6r  mit  Tgl  n.  gS  ein  TORÜgliehes 
Spiel.] 

7.  g2— g8.  f4  n.  gS. 

8.  Tgl  n.  g3.  h7— h6. 

9.  Sbl— cd.  e4—e5  und  Weiss 
hat  ein  sehr  gutes  Spiel. 

5.  Sgl-f3.  d7— d6. 

6.  Sbl— c3.  c7— c6. 

7.  d2— d3.  Lc8— g4. 

8.  f4— f5.  Sb8— d7. 

9.  Lei— g5.  h7— h6. 
10.  Lg5-.h4.  g7— gö 

und  die  Spiele  sieben  nngdähr 
gleicb. 


Aehtasehntes  Spiel. 


Weiu.  Schwärs. 

1.  e2— e4.  e7— eö. 

2.  Lfl— c4.  Lf8— c5. 

3.  Ddl— e2.  Sb8— o6. 

Dieser  Zug  gewährt 
eine  sehr  gute  Yertheidigung. 

4.  c2— C3. 

Dieser  Zug  ist  vortheilhafter,  als  Lc4n« 
f7t  und  dann  De2— c4t. ,  In  diesem  Falle 
verliert  Schwarz  zwar  die  Rochade,  bekommt 
jedoch  ein  gut  entwickeltes  Spiel. 


Schwan. 
Ke8  n.  f7. 
d7— d5. 


Weiss. 

4.  Lc4n.f7t 

5.  De2— c4t 

6.  Dc4  n.  c5. 

[Wenn  Weiss  6)  e4  n.  d5,  so  giebt  Lc5— 
f2t  und  später  geht  Springer  c6  auf  a5.] 

6 d5n.e4. 

7.  Dc5— c4t  LcS— e6. 

8.  Dc4  n.  e4.  Sg8— f6  u.  Schwan 
steht  besser.  Ebenso  ist  auch  4)  fö—f4  nicht 
zu  empfehlen. 


n.  Abschnitt.    Das  KAnigc 

-Ltafer-Spiel. 
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W«lH. 

Schwärs. 

WttiM. 

Schwärs: 

4 

Sg8— f6. 

8. 

Lc4  D.  d5. 

Sf6n.d5. 

5.    ß— f4. 

Lc5  n.  gl. 

9. 

e4  n.  d5. 

e5n.f4. 

6.    Thln.gl. 

0-0. 

10. 

Lei  n.  f4. 

7.    d2     dd. 

Hatte  Weiss  10)  De2<-f3  ge«pielt,-80  folgte 

Weiss  konnte  hier  auch  spielen  7)  f4  n. 

Sc6- 

-e5. 

e»,  dieser  Zug  ist 

7.  f4n.e5. 

8,  Lc4— b3. 

jedoch  nicht  vortheUhaft: 
Sc6  n.  e5. 
8f6  n.  e4. 

10. 

Tf8-e8. 

Viel  stärker,  aU  Dd8  n.  d5. 

9.    DeSn.e4.               TflJ— e8. 

10.  Kel— dl.                 d7— d6. 

11.  De4n.d5.                 Lc8— g4t 

IS.    Kdl— c2.         Dd8— f6  nnd  Schwans 
mnss  gewinnen,  obwohl  Weiss  eine 
lignr  mehr  hat 

11. 

12. 
13. 

Lf4-ö8. 

h2— h3. 
d3— d4. 

See— e5. 
Besser  wäre  vielleicht 
Sc6-e7. 

Lc8— f5. 
Lf5— d3     und 

7. 

d7— d5. 

Schwarz  gewinnt 

Dritte  Vertheidifl^iixig. 
Der  Springer  2)  g8 — fB  im  LäuferspieL 


«3—64.      67— cft. 
Lfl-04.    B^ß-m. 


Wir  sind  jetzt  zur  stärksten  Vertheidigung  des  L&uferspiels,  2)  Sg8 — f6, 
gelangt  ^ie  besteht  in  einem  auf  den  Bauer  e4  gerichteten  Gegen-AngrifL 
Weiss  kann  nun  sein  Spiel  fortsetzen  mit  3)  d2— d4,  d2— d3,  f2— f4,  Sgl— 
f3  oder  endlich  Sbl— c3.    (Spiele  1  bis  ö.) 


1. 


Wein. 

e2 — e4. 

2.  Lfl— c4. 

3.  d»-44. 


Erstes 

Schwan. 

e7 — e5. 
Sg8— f6. 
e5  n.  d4  am  besten. 


Nidit  zn  empfehlen  ist: 
3 Sf6  n.  e4. 

4.  d4  n.  e6.  Lf8— c5. 

(Sicherer  wäre  für 
Schwarz  8e4 — c5  nnd  später  Sc5 — e6.) 

5.  Lc4n.f7t. 

(Ddl — d5  wäre  schlechter,  weil  Schwarz 
Dd8— h4  antworten  kannte.) 

5 KeS— ft. 

[Wenn  der  König 
diesen  Läufer  mmmt,  so  folgt  6)  Ddl— döf. 
Ginge  der  König  5)  nach  e7,  so  spielt  Weiss 
<)  Sbl— cd,  um  später  mit  Lei— göf  zn 
geben.3 

6.  Ddl— fö  nnd  gewinnt  eine  Fignr. 


SpieL 

W6lfs.  Schwan. 

4.     e4 — e5  am  besten. 

Aof  4)  Lei— g5,  folgt  SbS— c6  oder  LfS 
— e7.  Auf  Sgl— f!3  setzt  sich  das  Spiel 
ebenfalls  zu  Gunsten  des  Nachziehenden  fort, 
nämlich: 


Sgl-f8. 
Ddl  n.  d4. 
Sfa— e6. 
0—0. 


Sf6  n.  e4. 
Se4— c6. 
Sc5-e6. 
SbS  — c6 


und 


Schwarz  hat  ein  gutes  Spiel. 


Weiss  könnte  jedoch  auch  4)  mit  der 
Dame  den  d-Baner  nehmen,  es  käme  als- 
dann zu  gleichen  Spielen: 

4.    Ddln.d4.  SbS— c6. 

6.    Dd4— es.  LfB-b4t 

6.    Lei — d2.  0 — 0     und     die 

Spiele  stehen  gleich. 
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Zweite  Abtheilimg.    ErdffiMmgen. 


Weifs.  SchwATS. 

4    d7— dö. 

Dieser  Zug  ist  jedenfalls  besser,  als  Dd8 
— e7,  denn  Weiss  würde  dann  Ddl— e2  ant- 
worten nnd  der  Springer  f6  wäre  zu  gehen 
genothigt. 

5.     Lc4— b3. 
Nicht  vortheilhaft  wäre: 

5.  e5  n.  f6.  d5  n.  c4. 

6.  f6n.  g7.  Lfl8n.g7.  Schwarz 
hat  einen  Baner  mehr  nnd  die  bessere 
Stellung. 


5 

6.     Sgl— e2. 
Nachtheilig  wäre: 
6.    Sgl— fö. 


Sf6— e4. 


Lf8— b4t 


Wei«. 

Sdnrtn. 

7 

.     c2— C8. 

d4  n.  c3. 

8 

.     0-0. 

c3n.b2. 

9. 

.     Lcln.b2. 

Lc8— 66 

Schwans  hat  das  bessere  Spiel. 

6. 

c7 — c5. 

7. 

ß— f3. 

Se4— g5. 

8. 

Se2     U. 

c5 — c4. 

9. 

Lb3— a4t 

Sb8— c6. 

10. 

La4n.c6t 

b7  n.  c6. 

11. 

Ddl  n.  d4. 

Sg5— e6. 

12. 

Sf4  n.  66. 

f7  n.  e6. 

13. 

0—0. 

c6  — c5 

Schwarz  hat 

eine  etwas  bes 

Stellung. 

und 


und 


Zweites  SpieL 


WeiM.  Schwan. 

1.  e2 — e4.  e7— e5. 

2.  Lfl— c4.  Sg8— f6. 

3.  d2— d8. 

Dieser  Zug  greift  weniger  energisch  an, 
ist  jedoch  eine  nicht  minder  gediegene  Fort- 
setsung  des  Spiels. 
3 Lf8— c5. 

4.  Sgl— f3. 

Weiss  könnte  auch  hier  mit  f2— f4  eine 
Art  Grambit  geben,  das  Spiel  ist  jedoch  für 
Weiss  nicht  sehr  enpriesslich: 

4.  f2— f4.  d7— d6. 

(Auf  d7  — d6  würde 
Weiss  c^ — c3  antworten.) 

5.  Lc4  n.  d5. 

(Schlecht  wäre  e4  n.  d5,  wegen  Sfß— g4.) 


Weiss. 


Bchwazz. 

Sf6n.d5. 

I>d8  n.  d5. 


6.  e4  n.  d5. 

7.  Sgl— f8. 

(Ddl  — f8  würde  hier  vorzuziehen  s^n, 
Schwarz  tauscht  dann  die  Damen,  nimmt 
den  Bauer  f4  nnd  antwortet  anf  Lei — f4 
mit  Lc5~-d6.) 

7 e5n.f4. 

8.  Lcln.f4.  0—0.     Sdiwan 
hat  ein  sehr  gutes  Spiel. 

4 d7— d6. 

5.  c2— c3.  0—0. 

6.  a2 — a4.  a7 — a5  u.  die 
Spiele  stehen  gleich. 


IMttes  SpieL 


Weiss.  Schwan. 

1.  e2— e4.  e7— e5. 

2.  Lfl— c4.  Sg8— f6. 

3.  f8— «. 

Dieser  Zug  ist  zwar  etwas  gewagt,  fuhrt 
jedoch  bei  gegenseitig  richtiger  Fortsetzung 
zu  güeichem  Spiele. 

3 d7— d5. 

Es  wäre  fiur  Schwarz 


Weiss.  BcbwATz. 

nicht  gut,  statt  dieses  Zuges  mit  dem  Sprin- 
ger f6  den  Bauer  e4  zu  nehmmi: 


3 

Sf6  n.  e4. 

4.     d2— dS. 

Dd8— h4t 

6.     g2-g3. 

Se4  n.  g3. 

6.     Sgl—fÖ. 

Dh4— h6. 

(Geht  die  Dame  nach 

wie  hier,  fortgesetzt) 

n.  Abaclmiti.    Du  König« -Ltofer -Spiel. 
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WdM. 

Schwan. 

7.    Thl— gl. 

Sg3-f5. 

8.    Tgl— g6. 

0d6— hS. 

9.    Lc4ii.f7t 

Ke8n.f7. 

10.    Tg6— h6. 

Dh3— g2. 

(Die  Dame  war  ver- 

loten,   wenn   äe    den.Thnnn   nahm   oder 

mA  g4  ging.) 

11.    Th6n.ftt 

K£7-e8. 

IJ.    TI5— g6. 

Dg2— hS. 

18.    Tg6— g«. 

Dh8~]i5. 

W«Ut. 

Viertt 

Scbwan. 

1.   e2— e4. 

e7— eö. 

1    Lfl— c4. 

Sg8— f6. 

3.    Sgl—«. 

Sf6  n.  e4. 

Wein.  Schwan. 

14.    Ddl— e2  nnd  Weise  hat  wohl  das 
bessere  Spiel. 

4.  e4  n.  d5.  e5  iLf4. 

5.  d2—d4. 

Würde  Weiss  mit  Ddl — e2f  gegeben  haben, 
so  antwortete  Schwarz  LfS— e7,  nnd  die  Spiele 
standen  gldch. 
5 Lc8— g4. 

6.  Sgl — f8  u.  die  Spiele  stehen  gleich. 


SpieL 


Wetea. 


Wenn   3)    Sb8— c6 
Mge,  so  würde  Weiss  Sfö— g5   antworten, 
imd  wir  hatten  die  bekannte  Stellang  des 
Zwei  -  Springerspiels. 
4.    d2— d3. 

Wenn  hier  Weiss  mit  dem  Springer  fS  den 
Bauer  e5  nimmt,  so  setzt  sich  das  Spiel, 
wie  fijlgt,  fort: 

4.  SÖn.e6.  d7— d6. 

5.  Lc4— bS.  DdS— gö. 

6.  Ddl— e2.  Dg5n.g2. 

(Schwarz  könnte  auch 
mit  Vortheil  den  Springer  e5  nehmen.) 

7.  Tbl— n.      '  Lc8— e6. 

8.  d2— dS. 

[Wenn  Weiss  8)  mit  der  Dame  e2  auf 
b5t  giebt  nnd  dann  den  Baner  b7  nimmt, 
so  gewhint  Schwarz  mit  Lc8— h8.] 


8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 
17. 


Lei— f4. 
Sbl— c3. 
0—0—0. 
Lf4  n.  e5. 
De2  n.  e6. 
Tbl— gl. 
Tdl— fl. 
Tgl  n.  g7. 
Tg7-g5. 


4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 
10. 


Schwan. 
Se4~f6. 
LflB- de. 
Sb8— d7. 
Sd7  n.  e6. 
Ld6  n.  e5. 
c7— c6. 
Dg2  n.  f2. 
Df2-h4. 
Dh4— h6i 
ThS— g8  Schwarz 


hat  das  bessere  SpieL 

Se4— d6. 

Sd6  n.  c4. 
d7— d5. 
Lf8— d6. 
0—0. 
f7— f6. 


Sf3  n.  e5. 

Seö  n.  c4. 

Sc4— eö. 

d2— d4. 

0—0. 

Seö— f8. 

Die  Spiele  stehen  gleich. 


Ffinftes  Spiel. 


WelBi.  SchwanE. 

1.  e2— e4.  e7— eö. 

2.  Lfl— c4.  Sg8— f6. 

3.  BU— eS. 

Auch  dieser  Zug  ist  eine  gnte  Fortsetzung 
dtt 
3. 


Lf8— CO. 
Am    besten.     Wenn 


Weiss.  Schwan. 

Schwarz  Sf6  n.  e4  spielt,  so  antwortet  Weiss 
Lc4  n.  f7t  nnd  nimmt  erst  nachher  Sc3— e4. 
Die  Spiele  stehra  dann  gleich. 
4.     Sgl— f8.  d7— d6. 

ö.     d2— dS.  c7 — c6. 

6.     0—0.  0—0. 

Die  Spiele  sind  gleich. 
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Zweite  Abth«iliitig.    ErOffinangen. 


Vierte  Vertheidignng.    Das  Gambit  in  der  Rückhand 
im  Länfer-SpieL 

es— «4.     e7--«6. 

La-«4.  tt—a. 

Nachdem  Weiss  2)  seinen  Läufer  nach  c4  entwickelt,  kann  Schwarz  mit 
2)  f7 — ^f5  ein  Gambit  wagen,  das  allerdings,  wenn  Weiss  die  richtigen  Gr^gen- 
zQge  macht,  zum  Nachtheil  des  GambitrGebers  ausMt;  jedoch  ist  der  Angriff 
für  den  Anziehenden  nicht  leicht  zu  führen,  und  das  Spiel  ist  reich  an  Tor- 
theilhafben  Wendungen  für  den  Nachziehenden,  so  dass  es  namentlich  im  prak- 
tischen Spiele  wohl  versucht  werden  kann.  Fehlerhaft  ist  es  für  Weiss,  das 
Gambit  anzunehmen,  oder  den  Läufer  c4  g^en  den  Springer  g8  abzutauschen, 
um  dann  mit  Ddl — höf  den  Bauer  h7  zu  erobern.  Der  beste  G^genzug 
für  Weiss  ist  8)  d2 — d8.  Hiemit  beabsichtigt  Weiss  den  Läufer  so  lange  wie 
möglich  in  seiner  die  Rochade  des  Gegners  verhindernden  Stellung  zu  lass^ 
Ein  guter  Zug  ist  auch  8)  Sgl — fS,  in  der  Absicht,  starke  Angriffe  auf  das 
Centrum,  oder  über  g5  auf  f7  zu  richten. 


Erstes  SpieL 


WrtiB. 

Schwan. 

L    e2— e4. 

e7 — e5. 

2.    Lfl— c4. 

f7— f6. 

WeiBfi  hat  jetzt  die 
Wahl,  das  Gambit  anzunehmen,  oder  nicht. 
Die  Annahme  de«  Gambits  ist  rnivortheilhaft. 

8.    e4  n.  f5. 

Ebenso  falsch  ist  Lc4  n.  gS.  (Siehe  2. 
Sinei.)  Der  richtige  Zag  ist  8)  d2— d8  oder 
Sgl— fö.  (Spiele  4  und  5.)  Ohne  Nach- 
theil kann  geschehen, '  d2 — d4  oder  c2— c3. 
(Spiele  6  nnd  7.) 

3 SgS— f6. 

4.     d2— d4. 

Weiss  kann  hier  auch  mit  g2— g4  den 
Gambit-Bauer  su  halten  suchen,  dieser  Plan 
ist  jedoch  undurchführbar: 

*•    g2— g4.  d7— d6. 

5.  Lc4— e2.  LflB— c6. 

6.  d2— d3.  h7— h6. 


7.  g4— gö. 

8.  Le2  n.  g4. 


Sf6— g4. 
h5  n.  g4. 


9. 
10. 
11. 
12. 


Weiss. 
Ddl  n.  g4. 
Lei— es. 
Dg*— gS. 
Le3— d2. 


Schwatz. 
0—0. 
Lc8  n.  fi. 
d6— d4. 
e5 — e4    und 


Schwarz  hat  das  bessere  SpieL 
e5n.  d4. 


4 

5.  Ddln.d4. 

6.  Lc4— d8. 

7.  Dd4— e8t 


d7— d5. 
Sh8— c6. 
KeS— f7. 

Am  besten.  Aehn- 
liche  Stellungen  kommen  häufig  vtnr,  in 
denen  der  König  auf  diese  Art  die  Rochade 
aufgiebt,  um,  wie  in  diesem  FaUe  mit  dem 
Läufer  fS  auf  b4t  zu  geben,  und  dann  den 
Thurm  nach  e8  zu  bringen. 

8.  Sgl— e2.  Lf8— b4t 

9.  c2— c3.  Th8— eS. 
10.    De3— g8.             Lb4— d6 

und    Schwarz    hat    das 
Spiel. 
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Zweites 

Welaa.  Schwarz. 

1.  e2 — e4.  e7— e5. 

2.  Lfl— c4.  f7— f5. 

3.  Lo4iLg8. 

Anfanger  sind  namentlich  geneigt,  diesen 
Zug  zn  machen,  um  die  Rochade  des  Geg- 
ners zu  zerstören,  und  um  den  Bauer  h7 
za  gewinnen.  Schwarz  bekommt  jedoch  als- 
dann einen  sehr  heftigen  Gegenangriff. 

3 Th8n.g8. 

4.  Ddl— höf 
(oder  e4  n.  f5,  siehe  das  nächste  Spiel.) 

4 g7-g6. 


Spiel. 

Wciiß.  "  Schwarz. 

5.  Dh5  n.  h7.  Tg8— g7. 

6.  Dh7— h8.  Dd8— g5. 

7.  Dh8— h3.  f5  n.  e4. 

8.  Sbl— c3.  Dg5— f5. 

9.  Dh3— e3. 

Stärker  wäre  hier  vielleicht  g2— g4. 
Tg7— f7. 
d7— d5. 
Lf8— h6. 
Df5  n.  c2. 
Tf7— e7. 
d5— d4. 


10.  Sc3n.e4. 

11.  Sc4— g5. 

12.  h2— h4. 
13. '  f2— f4. 
14.  f4n.  e5. 


15.    De3n.d4. 
Geschieht  De3— e2,  so  folgt: 


15.  De3— e2 

16.  Sgl— f3. 

17.  De2— b5. 


Weiss. 

1.  e2~e4. 

2.  Lfl— c4. 

3.  Lc4ii.g8. 


SbS— c6. 
Lc8 — g4. 
Lh6  n.  g5. 


18.     h4n.g5. 
gewinnt. 

15 

16.     Dd4— c3. 
gewinnt. 


Lg4  n.  f3    und 

Sb8— c6. 
Sc6  n.  e5  und 


Drittes  Spiel. 

Schwarz.  Weiss.  Schwarz. 

e7— e5.  4.     e4n.f5.  d7— dö. 

f7— f5.  5.     Ddl— höf 

Th8  n.  g8.  Ebenso  wenig  durchführbar  ist  6)  g2— g4, 

17 
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WeiM.  Schwan. 

h7 — hö.     (Auch   Sb8 — c6    fuhrt   zu   einem 
für  Schwarz  günstigen  Spiele.) 

6.  h2— hS.  h6  n.  g4. 

7.  hS  n.  g4.  g7— g«. 

8.  f5  n.  g6.  Tg8  n.  g6. 


9. 


Weiss. 

f2-f8. 

mu88  gewinnen. 


6.     f5  n.  g6. 


SchwA». 
e5 — e4  u.  Schwarz 


g7— g6. 
Tg8n.g6. 


w^  W    S     W\ 


7.     Sgl— f3. 

Wenn  die  Dame  gleich  den  Bauer  h7 
nimmt,  so  bekommt  Schwarz  ein  gutes  Spiel 
mit  Dd8— f6. 


7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 


DhÖ  n.  h7. 
Dh7  n.  c7. 
Dc7— h7. 
Dh7— höt 
Dh5— e2. 
De2— fl. 
Kel— dl. 
winnt. 


W«iM. 

1.  e2— e4. 

2.  Lfl— c4. 

3.  d2— dS. 


Dd8— f6. 
Sb8— c6. 
Tg6  n.  g2. 
Ke8— d8. 
Sc6— d4. 
Sd4n.  c2t 
Tg2  n.  f2  und  ge- 

Sb8-c6. 
Es  könnte  auch  geschehen : 


7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 


Dh5  n.  h7. 
Dh7— h4. 
Dh4  n.  f6. 
g2  n.  f3. 
Sbl-c3. 


Lc8— g4. 
Dd8— f6. 
Lg4  n.  f3. 
Tg6  n.  f6. 
Sb8— c6. 
0  —  0  —  0 


Schwarz  hat  ein  gutes  Spiel. 

8.  DhÖ  n.  h7.  DdS— f6. 

9.  d2— d3.  Lf8— c5. 

10.  Lei— e3.  Lc5  n.  e3. 

11.  f2n.e3.  Tg6n.g2. 
Die  Spiele  stehen  gleich. 


und 


Viertes  Spiel. 


Schwarz. 

e7 — e5. 
f7-f5. 


Weiss.  Schwarx. 

beste  Erwiderung   auf   das  Gambit  in   der 
Rückhand. 

3 

4.     f2— f4. 


Sg8— f6. 


Dieser  Zug  ist,  wie  bereits  erwähnt,  die  Diese  Art  das  Spiel  fortzosetMii  ist  für 
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Weit».                             Schwär».  Weias.                        '    Schwarz. 

Weiss  sehr  Tortheilhaft.     Es   kann  jedoch      4 (17 (Jg^ 

auch  geschehen:  Ebenfalls  nachtheilig 

^         ^                              ^      .  fiir  Schwarz  ist  c5  n.  f4. 

4.  Sgl  — f3.              c7— c6.  Am  besten.  .                                      „      i.^ 

4 eo  n.  i4. 

5.  0-0.  Dd8-c7.  5     j^^,„,, 

!'    !•'''^l^■  uf  Tf  ■  (■*'"f  6)e4-e5  würde  Schwan  mit  d7- 

7.  K-gl — nl.  n7 — ho.  je      •     c«  •  1        u            x 
^**      _  «,        -^  "6  sein  Spiel  verbessern.) 

8.  Sg6— n.  Th8— f8.  ^         ^                          rc        . 

9.  fö-f4.  d7-d6  ^     •„••;•    ^  ^  .    V'^'f     u 

6.    d8n.e4  und  Weiss  hat  das  bessere 

nnd  Schwarz  hat  das  bessere  Spiel.  Spiel. 


i;¥i%#i.s  M 


5.    Sgl— f3. 


d3  n.  e4. 
f4  n.  e5. 


f5  n.  e4. 
Besser,  als  e5  n.  f4. 

Lc8— g4. 
Lg4  n.  f3. 


8.  Ddl  n.  f3.  d6  n.  e5. 

9.  Df3— b3.  Dd8— c8. 

10.    Lei — g5  und  Weiss  hat  das  bes- 
sere Spiel. 


Fünftes  SpieL 


Weiss.  Schwarz. 

1.  e2— e4.  e7— e5. 

2.  Lfl— c4.  f7— f5. 

3.  Sgl— fS. 

Dieselbe  Stellung  kann  anf  folgende  Art 
im  Gegen -Gambit  des  Königsspringers  ent- 


Weiis. 


Schwarz. 


1.  e2— e4.  e7— eö. 

2.  Sgl— fi3.  n— fö. 

3.  Lfl— c4. 

3 Sb8— c6. 

4.     d2— d4. 

Am  besten.     Weiss  kann  jedoch    auch 


17" 
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4. 
6. 
6. 
7. 
8. 
9. 
10. 


WeiAS. 
Lc4  n.  g8. 
d2— d4. 
Sf3  n.  eö. 
d4  n.  e5. 
Ddl— d5. 
Ddö  n.  e4. 


Schwarz. 
Th8  n.  g8. 
f5  n.  e4. 
Sc6  n.  e5. 
Dd8— e7. 
Tg8— h8. 
d7-d6. 


Lei — f4    und  Weiss   hat   ein  etwas 
besseres  Spiel. 

Sg8— f6. 

Auf  4)  d7— de  folgt 


WelM.  Schwan. 
5)  Sfö— g5  und  auf  4)f5n.e4,  5)  SfSn.e5 
am  besten. 

5.  d4  n.  e5.  Sf6  n.  e4. 

6.  0—0.  Lf8— c5. 

7.  Sbl— c3.  Se4  n.  c3. 

8.  b2  n.  c3  und  Weiss  hat  das  bessere 
Spiel. 


Sechstes  Spiel. 


Weiss.  Schwarz. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5. 

2.  Lfl— c4.  f7— f5. 

3.  d2— d4.  e5n.d4. 

4.  Ddl  n.  d4. 

Auch  Lc4  n.  g8  würde  nur  zu  einem  glei- 
chen Spiele  führen. 


Weiss. 


Dd4— e3. 
De3  n.  e4. 


Schwarz. 

Sb8— c6. 
f5  n.  e4. 
Dd8— e7 


und  die  Spiele  sind  gleich. 


Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  Lfl— c4. 
8.     o2— c3. 


Siebentes  Spiel. 


Schwarz. 

e7 — e5. 
f7— f5. 


Dieser  Zug  ist  sicher,  jedoch  etwas  schwä- 
cher, als  8)  d2— d3  und  Sgl— f3. 


3. 
4. 
5. 
6. 


Weiss. 


d2— d4. 
d4  n.  e5. 
Ddl— dö. 


Schwarz. 

Sg8— f6. 
Sf6  n.  e4. 
Sb8— c6. 
Dd8— e7 


die  Spiele  sind  gleich. 


und 


ilief(ril|ki|. 

Weiss. 

1. 

e2— e4. 

2. 

Lfl— c4. 

3. 

Sgl— f3. 

4. 

d2— d3. 

5. 

Sf3  n.  e5. 

6. 

Ddl— e2. 

7. 

Lc4     b3. 

Gespielte  Partien. 
Erste  Partie. 


Schwarz. 

e7 — e5. 
Sg8— f6. 
Sf6  n.  e4. 
Se4— f6. 
d7-d5. 
Lc8— e6. 
Lf8— d6. 


WeiM. 

Schwan. 

f2— £4. 

0—0. 

0—0. 

Sb8-d7. 

Sbl— c3. 

Ld6— c5t 

Kgl     hl. 

Sd7  n.  e5. 

U  n.  e5. 

Sf6— g4. 

Lei— f4. 

c7— c6. 

Sc3— e4. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 

Dieser  Zug  sieht  sehr  elegant  ans,  ist  je* 
doch  nicht  ganz  richtig. 


n.  Abschnitt.     Das  Königs -Lftnfer- Spiel. 


261 


I 


■■y,i»m.    ,    'mm/A 


1  W' 


'nmm 


fl,.4i,. 


i^i 


Weiss. 

14 

15.  Lb3n.e6. 

16.  TfliLf2. 

17.  Le6— b3. 


Schwarz. 

d5  n.  e4. 
Sg4— f2t 
Lc5  n.  f2. 
Dd8— d4. 

Ein  gut€r  Zug.   Auf  c2 


Weiss. 
18.     Tal— fl. 


Schwarz. 


e4— e3. 
Schwarz  hat  jetzt  die 
Qualität  und  die  bessere  Stellung. 

19.  g2— g3.  TaS— dS. 

20.  Lf4— g5.  Td8-d7. 

21.  e5— e6.  fTn.eG. 


— c3  würde  Schwarz  mit  e4  n.  d3  antworten.      22.     Lb3  n.  e6f 


Kg8— h8. 


f/////yA 


L.////A^ 


i/y^/ 


^////A  /J,,^ 


?©j 


# '  ^ 


^ 


Im 
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Weifs. 

8chwen. 

Wel«. 

Schwarz. 

23.    De2  n.  e3. 

30. 

Kh3— g4. 

Ld4n.b2. 

Wenn  23)   Le6n.d7 

SO  folgt  Dd4- 

döt 

31. 

La3-d6. 

Lb2— f6. 

und  im  nächsten  Zage 

Matt. 

32. 

b2--h4. 

Tc2  n.  a2. 

23 

Dd4  n.  e3. 

33. 

Kg4— f5. 
Kf5— e6. 

Kh8— h7. 

24.     Lg5  n.  eS. 

Td7     e7. 

34. 

Ta2— d2. 

25.     Le3— c5. 

Te7  n.  e6. 

35. 

Tfl— f3. 

a7— a5. 

26.     Lc5  n.  f8. 

Te7— e2. 

36. 

Ke6— d7. 

Td2— c2. 

27.     Khl— g2. 

Lf2— d4t 

37. 

d3— d4. 

Lf6  n.  d4 

28.     Kg2— h3. 

Te2  n.  c2. 

29.     LfS— a3. 

h7— h6. 

und 

gewinnt. 

Zweite  Partie. 

ditnltm. 

«iiroik. 

Weiss. 

Schwarz. 

Weiss. 

Schwarz. 

7. 

Ddl— e2. 

d7    d5. 

1.    e2-e4. 

e7 — e5. 

8. 

e4  n.  d5. 

0—0. 

2.     Lfl— c4. 

Sg8-f6. 

9. 

Sc3— e4. 

Sf6  n.  e4. 

3.     Sbl— c3. 

b7— b5. 

10. 

d3  n.  e4. 

Lc5n.f2t 

Ein  Bauernopfer, 

das 

11. 

De2  n.  f2. 

Db6— b4t 

dem  schwarzen  Spiel  den  Angriff  verschafft. 

12. 

Lei— d2. 

Db4  n.  c4. 

4.     Lc4n.b5. 

Lf8— c5. 

13. 

Df2— f3. 

f7— f5. 

5.     d2— d3. 

c7— c6. 

14. 

e4  n.  f5. 

LcSiLß. 

6.     Lb5— c4. 

Dd8-b6. 

15. 

Df3— g3. 

Schwarz  kündigt  ein  Matt  in  drei  Zügen  an.       16.     Kel  n.  fl . 
15 Dc4— fit  17.     Kfl— el. 


Lf5— d3t 
Tf8— n.  Schachmatt 
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Dritte  Partie. 

€litl«r$|. 

fOttl0ll. 

Weiss. 

Schwärs. 

WelM. 

Schwane. 

15. 

Sf3— h4. 

Sc6— e7. 

1. 

e2— e4. 

e? — e5. 

16. 

g2— g4. 

2. 

Lfl— c4. 

Lf8— c5. 

Um  f7— f5  zu  ^ 

verhindern. 

IG. 

Se7— g6. 

3. 

c2-c8. 

Dd8     e7. 

17. 

Sli4  D.  g6. 

f7  n.  g6. 

4. 

Sgl— fS. 

d7— de. 

18. 

0—0. 

Tf8     f4. 

5. 

d2— d3. 

SgS— f6. 

19. 

h2— h8. 

Ta8— f8. 

6. 

Ddl— e2. 

0—0. 

20. 

Sc4  n.  b6. 

a7  n.  b6. 

7. 

Lei— g5. 

h7— h6. 

21. 

f2— fS. 

DeG     fG. 

8. 

Lg5— h4. 

Lc8 — eG. 

9. 

Lc4— b8. 

Le6  n.  b3. 

22. 
23. 

Kgl-g2. 
Tfl— f2. 

c7 — eG. 
bG— b5. 

10. 

a2  n.  bS. 

SbS— c6. 

24. 

De2— e3. 

hG— h5. 

11. 

Sbl— d2. 

De7— e6. 

Um  den  Springer  f6 

25. 

Kg2— g3. 

DfG— g5. 

zu  entfesseln,  und  f7- 

-ß  vorzubereiten. 

26. 

Tal— el. 

?g8— h7. 

12. 

b3— b4. 

Lc5 — b6. 

27. 

De3— e2. 

Tf8— h8. 

Um  nach  geschehenem 

13. 

Lh4  n.  f6. 

De6  n.  f6. 

Abtausch  des  h-Bauers 

gegen  den  g-Bauer 

14. 

Sd2— c4. 

Df6— eG. 

mit  dem  Thurm  die  h-Linie  zu  beherrschen. 

i 


^^üju/^   "m 


.1    Pf    •    r^ 


28. 
29. 
30. 
31. 


Kh7— g8. 
h5  n.  g4. 
Tf4n.f3t 


De2— e3. 
Tf2— h2. 
b3  n.  g4. 

Kg3  n.  f3. 
Wenn  31)  De3  n.  fö  geschieht,  so  folgt  Th8 
n.h2  und  auf  32)  Kg3n.h2,  Dg5— h4t  und 
Schwarz  gewinnt  mitVortheil  d.  Thurm  zurück. 


Kf3  n.  e3. 
Tel— al. 
Ke3— 82. 
Ke2— e3. 


Dg5  n.  e3t 
Th8  n.  h2. 
Th2— h3t 
Th3— h2t 
Th2— h3t. 


Das  Spiel  bleibt  uuentschieden. 
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Vierte  Partie. 


iStoitiitoit. 

Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  Lfl-c4. 

3.  c2— c3. 

4.  Lc4  n.  d5. 

5.  tl2— d4. 
Besser  wäre  hier 

5 

6.  c3  n.  d4. 

7.  Lei— d2. 

8.  Ddl  n.  d2. 

9.  e4  n.  d5. 
10.     Sgl— f3. 


dodjrane. 

Schwan. 

e7 — e5. 
Lf8— c5. 
d7— d5. 
SgS— f6. 

wohl  Ddl— fö  gewesen. 
e5  n.  d4. 
Lc5— b4t 
Lb4n.  d2t 
Sf6  n.  do. 
DdS  n.  d5. 
0—0. 


Weiss.  Schwan. 

11.  0—0.  Lc8— g4. 

12.  Sbl-c3.  Dd5— h5. 

13.  Sf3— e5.  Lg4— e6. 

14.  f2—U,  f7— f6. 

15.  Se5— f3.  c7— c6. 

16.  Tal— el.  Dh5— f7. 

17.  Tel— e3.  Sb8— d7. 

18.  Tfl— el.  Ta8— e8. 

19.  Sc3— e4.  Le6  n.  a2. 

Ein  sehr  feiner  and 

weitberechneter  Zug,  mit  dem  Weiss  den 
verderblichen  Folgen  des  drohenden  Se4 — d6 
vorbeugt. 


■         W    I  #;  >1 

;:    '/>       '  ^"^        ^^1        3^    ,..     ..■■•..    -Ä 


%--m 


wm 


w  4  M--      ¥M     Wm 
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20.  Se4— d6.  Te8  n.  e3. 

21.  Sd6n.  f7.  Te3  n.  el  f 

22.  Dd2  n.  el.  La2  n.  f7. 

Schwarz  hat  die  Dame 
gegeben  in  der  Hoffnung  mit  Thurm  und 
Läufer  gegen  die  Dame  eine  Remisstellung 
herbeizufuhren. 

23.  Del— a5.  Lf7-d5. 

24.  Da5— c7.  Tf8— f7. 


-C7. 

25.  Dc7— c8t 

26.  Kgl— f2. 


Sd7— f8. 
Ld5  u.  f3. 


27. 
28. 
29. 
30. 
31. 
32. 
33. 
34. 
35. 


Kf2  n.  f3. 
g2-g3. 
b2— b4. 
h2— h4. 
g3— g4. 
Dc8— b8. 
Db8— a7. 
Da7— c5. 
f4— f5. 


Tf7— e7. 
Kg8— f7 
a7— a6. 
h7— h6. 
Kf7-g8. 
Kg8— f7. 
g7— g5. 
Sf8-h7. 
Sh7— f8. 


Remis. 
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Ffinfte  Partie. 

U  U  itm:%»wtait. 

Jlat  9mtü. 

Welu. 

Schwarz. 

Welu. 

Schwarz. 

19. 

Lei— g5. 

Dc8  n.  e6. 

1.    e2— e4. 

e7 — e5. 

Besser  wäre  wohl 

«■>- 

-g6. 

2.    Lfl— c4. 

Lf8— c5. 

20. 

Df5  n.  h7. 

De6— f7. 

3.    c2— c3. 

d7— d6. 

21. 

Sbl— c3. 

Ke7— d7. 

4.    Sgl— f3. 

Sb8     c6. 

22. 

Dh7— f5t 

Kd7— c7. 

5.    d2— d4. 

e5  n.  d4. 

23. 

Lg5— f4. 

Ta8— d8. 

6.    c3  n.  d4. 

Lc5— b6. 

24. 

Df5— c2. 

Kc7— b8. 

7.    d4--d5. 

Sc6— e7. 

25. 

a2— a4. 

Sf6— hö. 

8.    e4— e5. 

Lc8— g4. 

26. 

Lf4— gö. 

Td8— e8. 

9.    Lc4— böf 

Ke8— fS. 

27. 

a4 — a5. 

Lb6— c5. 

10.    eö— e6. 

f7  n.  e6. 

28. 

Sc3— a4. 

Lc5— d4. 

11.    h2    h3. 

Lg4  n.  f3. 

29. 

Dc2— d2. 

12.    Ddl  n.  fSf 

Sg8-f6. 

Besser  wäre  Tal- 

-dl, 

wie  man  ans  den 

13.    d5n.e6. 

c7— c6. 

näcbsten  Zügen  ersieht. 

Schwan  sticht  den  verehuelten  Bauer  e6 

29. 

Sh5— g3. 

zu  erobern,   indem  er 

ihm   die  Deckungen 

3p. 

Tfl— dl. 

Ld4n.f2t 

abechneidet. 

31. 

Kgl— h2. 

Sg8-e4. 

14.    Lb5— d3. 

Dd8— c8. 

32. 

Dd2— cl. 

Lf2— g3t 

15.    LdS— f5. 

Kf8— e8. 

33. 

Kh2— gl. 

Df7— f2t 

16.    0—0. 

Th8— f8. 

34. 

Kgl— hl. 

Lg3— e5. 

17.    Df3— d3. 

Se7  n.  f5. 

Mit  34)  Tf8-h8  würd« 

das  Spiel  schneller 

18.    Dd3n.  f5. 

Ke8— e7. 

entschieden  worden 

sein. 

1     «     »Ak*. 
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Zweite  Abtheilong.     Erftflümiigeii. 


Wein. 

Scinrtrz. 

35. 

Tdl— d3. 

Se4— g3t 

36. 

Td3  n.  g3. 

Df2  n.  g3. 

37. 

Del— gl. 

Dg3  n.  g5. 

38. 

a5— a6. 

Dg5— g3. 

Sechste 

Ultt$tainmat. 

Jl0(II«VIUU. 

Waltt. 

Sehwux. 

1. 

e2— e4. 

e7— e5. 

2. 

Lfl— c4. 

L(8— e5. 

3. 

Ddl     e2. 

Sg8— f6. 

4. 

d2— d3. 

Sb8— e6. 

5. 

c2— c3. 

Sc6— e7. 

6. 

f2— f4. 

e5  n.  f4. 

7. 

d3— d4. 

Lc5— b6. 

8. 

Lei  n.  f4. 

d7— d6. 

9. 

Lc4— d3. 

Um  anf  d6— d6  mit  e4 — e6  antworten  ni 

können. 

9. 

Se7— g6. 

10. 

Lf4— 63. 

0—0. 

11. 

h2-h3. 

Tf8— e8. 

12. 

Sbl— d2. 

Dd8— e7. 

13. 

0—0—0. 

c7 — c5. 

14. 

Kcl— bl. 

c5.  n.  d4. 

15. 

e3  n.  d4. 

a7 — a5. 

Welu.  Schwarz. 

39.  a6  D.  b7.  Tf8— f2. 

40.  Tal— a3.  Dg3— f4.  Schwarz 
gewinnt.  Eleganter  konnte  das  Spiel 
mit  40)  Tf2— fl  beendet  werden. 


Partie. 

Wein. 

Schwtn. 

16. 

Sgl— f3. 

Lc8     d7. 

17. 

g2-g4. 

h7— h6. 

18. 

Tdl— gl. 

a5 — a4. 

19. 

g4— g5. 

h6  n.  g5. 

20. 

Le3  n.  g5. 

a4— a3. 

21. 

b2— b3. 

Ld7— c6. 

22. 

Tgl— g4. 

Lb6— a5. 

23. 

h3     h4. 

La5  n.  d2. 

24. 

Sf3  n.  d2. 

Ta8— a5. 

25. 

h4— h5. 

Ta5  n.  g5. 

26. 

Tg4  n.  g5. 

Sg6— f4. 

27. 

De2— f3. 

Sf4  n.  d3. 

28. 

d4— d5. 

Sf6  n.  d5. 

29. 

Tbl— gl. 

Sd5— c3t 

30. 

Kbl— al 

Lc6  n.  e4. 

31. 

Tgl  n.  g7t 

Kg8— h8. 

32. 

Df3— g3. 

Le4-g6. 

33. 

h5  n.  g6. 

m 


m. 


J 
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Schwan. 

De7— el  f 


WsiM. 

38 

34.    Tgl  n.  el. 

Hierdorch  ist  die  Partie  verloren.    Weiss 
hatte  jedoch    auf   folgende    Art    gewinnen 


Del  n.  gS. 
Kh8-g8. 
Kg8  n..  h7. 


34.  Sd2— bl. 

35.  Tg7— h7t 

36.  g6n.  f7t 


Walis.  Schwan. 

37.  Tgl— hl  t  K  beliebig. 

38.  f7  n.  e8D  nnd  gewinnt. 

34 Te8  n.  el  f 

35.  Dg3  n.  el.  SdS  n.  el. 

36.  Tg7— h7t  Kh8— g8  und 
setzt  nachher  mit. dem  Springer 
matt. 


Stobente 


WelM.  Schwan. 

1.  e2— e4.  e7 — e5. 

2.  Lfl— c4.  SgS— f6. 

3.  Sgl--f3.  Sf6  n.  e4. 

4.  Sbl— c3. 

Weiss  beabsichtigt  einen  Bauer  aufzuge- 
ben, lun  mittelst  der  freien  Damenlinien 
einen  sehr  starken  Angriff  zu  bekommen; 
um  dies  zu  vermeiden,  nimmt  Schwarz  den 
Springer  c3  nicht, 
4 d7— d5. 

5.  Lc4n.d5.  Se4-f6. 

6.  Ld5-b3.  LfS— d6. 


Partie. 

Weis«. 

7.  d2— d3. 

8.  h2— h3. 

9.  Lei— e3. 

10.  Ddl— d2. 

11.  g2— g4. 

12.  a2  n.  b3. 

13.  Thl-gl. 

14.  Sc3— e4. 

15.  g4— g5. 

16.  Sf3-h4. 

17.  Dd2— e2. 

18.  f2— f4. 


Schwan. 

0—0. 
h7— h6. 
Sb8— c6. 
Sc6— a5. 
Sa5  n.  b3. 
Lc8— d7. 
Sf6— h7. 
Kg8~h8. 
h6— h5. 
g7— g6. 
Ld7— c6. 


18. 


....  e5  n.  f4. 

19.   Le3— d4t  Kh8— gS. 


20.     Sh4— f5. 


Tf8— e8. 


Auf  g6  n.  {5.  gewinnt  g5 — g6. 
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Zweite  Abtheilang.     Eröffnungen. 


Weiu. 

21.  Sf5— h6t 

22.  0—0—0. 

23.  dd  n.  e4. 

24.  e4— e5. 

25.  Ld4  IL  e5. 


Schwan. 

Kg8— f8. 
Lc6  n.  e4. 
Dd8— e7. 
Ld6  n.  e5. 
De7  n.  e5. 


26.     Tdl — d7.     Dieser   Zug    entscheidet 
das  Spiel  zu  Gunsten  der  Weissen. 


Wein.  Schwan. 

26 De5— g7. 

27.  De2— c4.  TeS— e7. 

28.  Td7  n.  e7.  Kf8  n.  e7. 

29.  Tgl— el  t. 

Aufgegeben. 


Acshte  Partie. 


iiorpi9. 

Baxnts. 

WeiM. 

Schwan. 

1.     e2— e4. 

e7— e5. 

2.     L£J— c4. 

Sg8— f6. 

3.     Sgl— f3. 

Sf6  n.  e4. 

4.     Sbl— c3. 

Se4  n.  c3. 

5.     d2  n.  c3. 

f7— f6. 

Eine  in  diesem  Spiel 

wohl  anwendbare  Vcrtheidigung. 

6.  0—0. 

7.  Sf3— h4. 


Sb8— c6. 
Dd8— e7. 


8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 


WeiBB. 

Sh4— f5. 
.Lc4— b3. 
Lei— e3. 
Sf5— h4. 
Ddl— h5t 
Sh4  n.  g6. 
Dh5— h4. 
Dh4  n.  f6. 
Tal— dl. 
Df6— e6. 
De6— h3. 


Schwan. 

De7— c5. 
d7— d5. 
Dc5— aö. 
Lc8— e6. 
g7— g6. 
Le6— f7. 
Lf7  n.  g6. 
Tb8— g8. 
Lf8— e7.. 
Lg6— f7. 
Sc6— d8. 


(^fff^ 


19.  f2— f4. 

20.  Tdl  n.  d5. 

Ein  meisterhafter  Zug. 


e5— e4.  20 Lf7  n.  d5. 

21.     Dh3— höf 
Wegen  dieses  Schachs  mit  der  Dame  ge- 
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WeiM. 

Schwan. 

Weiss. 

Schwarz. 

schah  20)  Tdl  n.  dfi 

.    Der  Läufer  dö  kann 

28. 

Le3     h6. 

Kf8— 67. 

sich  nicht  nach  f7 

zurückziehen,  weil  als- 

29. 

Lh6  n.  g7. 

Lf6  n.  g7. 

dann  die  Dame  a5  verloren  wäre. 

30. 

Lf7— b3. 

Ta8— f8. 

21 

Ke8— f8. 

31. 

Tfl— f7t 

Tf8  n.  f7. 

22.    Lb3n.  d5. 

Tg8-g7. 

32. 

Dh5  n.  f7t 

Ke7— d8. 

23.    b2— b4. 

Da5— a6. 

33. 

Df7  n.  g7. 

Dd6— dlt 

24.    f4— f5. 

Sd8— f7. 

34.. 

Kgl— f2. 

Ddl— d2t 

25.    f5— f6. 

Le7  n.  f6. 

35. 

Kf2— g3. 

e4— e3. 

26.    b4— b5. 

Da6— d6. 

36. 

Dg7— f6t 

Kd8— c8. 

27.    Ld5n.f7. 

b7— b6. 

37. 

Lb3— e6t 

Kc8— b7. 

UmLe3— c5  zu 

ver- 

38. 

Df6-f3t 

hindern. 

und  Weiss 

gewinnt. 

Neunte  Partie. 

JUc  JDmcll 

U  ia  BüntUmais 

. 

Weiss. 

Schwarz. 

Weis». 

Schwarz. 

16. 

0-0. 

Td8     f8. 

1.    e2— e4. 

e7 — e5. 

17. 

Df7— h5. 

Se7— fö. 

2.    Lfl— c4. 

Sg8-f6. 

18. 

a2— a3. 

Lb4  n.  c3. 

3.    d2— d4. 

e5  n.  d4. 

19. 

Ld2  n.  c3. 

g7-g6. 

4.    e4— e5. 

Dd8— e7. 

20. 

Dh5     dl. 

h7— h5. 

Hier  musste  d7 

-d5 

21. 

Tal— cl. 

Dc6— e6. 

geschehen.   Darch  denDamenzug  geht, 

wie 

22. 

f2— f4. 

h5     h4. 

man  gleich  sehen  wird,  ein  Tempo  nutzlos 

'  23. 

Tfl— f3. 

Tf8— g8. 

24. 

Ddl— el. 

Kc8     b8. 

5.    Ddl— e2. 

Sf6— g8. 

25. 

Del     d2. 

Th8— h7. 

6.    Sgl— f3. 

Sb8— c6 

26. 

Dd2~d3. 

Th7— g7. 

7.    c2— c3. 

d7— d6. 

27. 

Lc3     d2. 

a7— a6. 

8.    c3n.  d4. 

Lc8— g4. 

28. 

b2-b4. 

De6— b6. 

9.    Lc4— b5. 

d6— dö. 

29. 

Ld2— c3. 

Sf5-g3. 

10.    Sbl— c3. 

De7— e6. 

30. 

a3-a4. 

Sg3— e4. 

11.    h2     h3. 

Lg4  n.  f3. 

31. 

b4— b5. 

g6— g5. 

12.    De2n.  f3. 

0     0     0. 

32. 

f4— f5. 

g5— g4. 

13.    Lb5  n.  c6. 

De6  n.  c6. 

33. 

h3  n.  g4. 

Tg7  n.  g4. 

Hiermit  geht  der  Bauer 

34. 

Tel— c2. 

h4— h3. 

ft  verloren.   Jedoch  ist  der  Zug  immer 

noch 

35. 

Tf3  n.  b3. 

Tg4— gS. 

besEeralsb?  n.  c6, 

womit  der  schwarze  Kö- 

nig  in  eine    sehr  gefährliche  Lage  gerathen 

Mit   diesem   Zuge 

wire. 

scheint   Schwarz    den  Läufer  c3  zu  gewin- 

nen. 

Wie   sich  jedoch 

im  n&cheten  Zaee 

14.    Df3iLf7. 

Lf8-b4. 

zeigt 

,  giebt  es  für  Schwarz  noch  ein  sieg- 

15.    Lei— d2. 

Sg8-c7. 

' 

reiches  HülfsmitteL 

270 


Zweite  Abtheiloog.    Ertfffnnngen. 


WeiBS.  Schwarz. 

36.  Th3  n.  g3.  Tg8  n.  g3. 

37.  a4— a5. 

Dies  ist  der  das  weisse  Spiel  gewinnende 
Zag.  Würde  Schwarz  im  nächsten  Zuge 
mit  dem  Thurm  die  Dame  nehmen,  so  ge- 
langt ein  weisser  Mittelbauer  zur  Dame. 


37 

38.  Lc3— d2. 

39.  Dd3— fl. 


Db6— h6. 
Dh6— h3. 
Tg3— gS. 


Weiss. 

40.  f5— f6. 

41.  f6— f7. 

42.  e5— e6. 

43.  Dfl— f3. 

44.  Kgl— f2. 

45.  Kf2— e2. 

46.  e6— e7. 

47.  Df3-d3. 


Schwarz. 

Dh3— h5. 
Tg8— fS. 
Se4— g3. 
Dh5r-hlt 
Sg3-e4t 
Dhl— bl. 
Dbl  n.  b5t 
Se4— g3t 


48.     Ke2 — dl  und  Weiss  gewinnt 


Zehnte  Partie. 


Unfolk. 

Weiss. 

e2— e4. 
Lfl— c4. 
c2— c3. 
Ddl— f3. 
Sgl— e2. 
d2— d4. 

7.  0-0. 

8.  d4  n.  e5. 

9.  Se2— g3. 

10.  Df3— d3. 

11,  b2— b4. 


1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 


Schwarz. 

e7 — e5. 
Lf8-c5. 
Dd8— g5. 
Dg5-g6. 
d7— d6. 
Lc5— b6. 
Sg8— f6. 
d6  n.  e5. 
Lc8— g4. 
Sb8— d7. 
Sf6— h5. 


Weiss.  Schwarz. 

12.  Lei— e3.  0—0—0. 

13.  Sg3  n.  h5.  Lg4  n.  h5. 

14.  Sbl-d2  Sd7— f6. 

15.  Dd3-c2.  Td8n.  d2. 

Ein  sehr  wohl  berech- 
netes Opfer  der  Qualität. 

16.  Dc2  n.  d2. 

Auf  Le3  n.  d2   folgt   Lh5— fö   und  ge- 
winnt. 


16 

17.  Dd2— Gl. 

18.  g2— g3. 


Sf6  n.  e4. 
Lh5— f3. 
h7— h5. 
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Weiss. 

19.  Lc4— dö. 

20.  Ld5  n.  e4. 

21.  LeSn.  b6. 

22.  Del— e3. 


Schwarz. 

h5— h4. 
Dg6  n.  e4. 
De4— g4. 
a7  n.  b6.'  .• 


Weiss. 

23.  Tfl-bl. 

24.  De3— el 

25.  Tbl-b2. 

26.  Tal— bl. 


Schwarz. 

e5 — e4. 
f7— f5. 
f5— f4. 
Dg4— h3. 


Du  Matt  auf  g2  ist  nar  durch  Del— fl       gen  Matt,  nämlich  Dh3  n.  h2t,  h4  n.  gSf  und 
«i  decken;  hierauf  giebt  Schwarz  in  3  Zu-      Th8  -hl  Schachmatt. 


Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  Lfl— c4. 

3.  c2— c3. 

4.  d2— d3. 

5.  Ddl— e2. 

6.  Lc4  n.  e6. 
^   7.  f2— f4. 

I  8.  Sgl— f3. 

I   9.  d3-d4. 

ilO.  0—0. 

jll.  f4n.e5. 

il2.  Kgl— hl. 

113.  Tfl— el. 

14.  Lcl~f4. 

15.  Sbl— d2. 


Eilfle 

Schwarz. 

e7 — e5. 
Lf8— c5. 
Dd8— e7. 
d7— d6. 
Lc8— e6. 
De7  n.  e6. 
f7— f6. 
SbS— d7. 
Lc5-b6. 
Sg8— e7. 
Sd7  n.  e5. 
Se5-f7. 
c7— c6. 
0—0. 
De6— g4. 


Partie. 

Weiss. 

16.  Lf4— g3. 

17.  De2— d3. 

18.  e4— e5. 

19.  e5  n.  d6. 

— f5  der  bessere  Zug. 

20.  Lg3— f2. 

21.  Sd2— c4. 

22.  Dd3  n.  c4t 

23.  Dc4— f7. 

24.  Tel— 84. 

25.  Tal— el. 

26.  Df7— d7. 

27.  Dd7— g4. 

28.  h2— h4. 

29.  h4— h5. 


Schwarz. 

Tf8— e8. 
f6— f5. 
f5-f4. 
Se7— g6. 
Hier  war  wohl  Se7 

Sf7  n.  d6. 
Sd6  n.  c4. 
Kg8— h8. 
Te8— b8. 
Dg4— c8. 
Dc8— g8. 
Sg6— f8. 
Sf8— g6. 
Lb6— d8. 
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Zweite  Abtheilung.    Eröffnungen. 


Weiss.  Schwarz. 

Falsch  wäre: 

29.  Te4— 68.  Sg6— fB. 

30.  Dg4  n.  f4  wegen  Ld8— c7. 

31.  Sf3— eö.  Lc7n.e5. 

32.  Te8  n.  eö.  Sf8--g6  und  ge- 
winnt die  Qualität. 


29 

30.  Dg4  n.  f4. 

31.  g2~g4. 

32.  b2— b3. 

33.  Lf2— g3. 

34.  Df4— e3. 

35.  Khl— g2. 

36.  Sf3  n.  g5. 

37.  De3— e2. 

38.  Te4-e6. 

39.  De2— e4. 

40.  Lg3— d6. 

41.  Tel— e2. 


3piter. 

Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  Lfl— c4. 

3.  Sgl— f3. 


Sg6— f8. 
LdS— f6. 
h7— h6. 
SfS— h7. 
TbS— fS. 
DgS- f7. 
Sh7— g5. 
Lf6  n.  g5. 
TaS— d8. 
Lg5— f6. 
Df7— d7. 
Tf8— f7. 
Lf6— g5. 


Weiss. 

42.  c3— c4. 

43.  c4— c5. 

44.  De4  n.  e6. 

45.  Te2  n.  e6. 

46.  Kg2— f3. 

47.  Te6— e4. 

48.  h5n.  g6t 

49.  a2— a4. 
Kf3-c2. 
g4  n.  h5t 
Ke2— d3. 

53.  Kd3— c4. 

54.  Te4-e2. 

55.  Ld6— b8. 

56.  Te2— e5t 

57.  Lb8— d6. 


50. 
51. 
52. 


Schwan. 

Tf7— f6. 
Tf6  n.  e6. 
Dd7  n.  e6. 
Kh8— g8. 
Kg8— f7. 
g7— g6. 
Kf7  n.  g6. 
Td8— d7. 
h6-h5. 
Kg6  n.  h5. 
Kh5— g6. 
Td7— h7. 
Kg6— f5. 
a7— a6. 
Kf5— f6. 
Lg5— f4. 


Die  Partie  wurde  hier  abgebrochen. 
Schwarz  steht  im  Nachtheü. 


Zwölfte  Partie. 

3j6n.  Weiss.                             Schwarz. 

Schwarz.  4.      Sbl— c3. 

e7 — e5.  Weiss  giebt  einen  Bauer  preis,    um  die 

Sg8 — f  6 .  Entwickehing  seiner  Figuren  zu  beschleunigeo. 

Sf6n.e4.  4 Se4n.c3. 
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WeiM. 

5.  d2ii.  c3. 

6.  0—0. 
Nähme  der  Springer  f3  den  Bauer  e5,  so 

folgte  Dd8 — e7  und  im  nächsten  Zug#f6n.e5. 
6 d7— d6. 


Schwärs. 

Webw. 

Schwarz. 

f7— f6. 

7. 

Sf3— h4. 

g7— g6 

8. 

f2     f4. 

f6— f5. 

Wie  aus  der  Erwiderung  des  Weissen  her- 
vorgeht, wird  mit  diesem  scheinbar  guten 
Zuge  die  Partie  compromittirt. 


9.    Sh4n.f5. 

12. 

Tfl  n.  f5.              Sc6  n.  e5. 

Ein  sehr  feiner  Zug, 

der  zu  Gunsten  des 

13. 

Tfö  n.  e5.              d6  n.  e5. 

Weissen  entscheidet. 
9 

10.  Ddl      d5. 

11.  f4ii.e5. 

Lc8  n.  f5. 
Lf8     e7. 
Sb8— c6. 

14. 
15. 

Dd5     f7t            Ke8     d7. 
Lei — g5.       Schwarz    gab    nach 
einigen  Zügen  die  Partie  auf. 

nreizehnte  Partie. 


WeiM. 

1. 

e2-e4. 

2. 

Lfl— c4. 

3. 
4. 

Sgl— f3. 
Sbl— c3. 

5. 

d2  n.  c3. 

6. 

Sf3  n.  e5. 

7. 

Lc4— d3. 

Schwarx. 

e7 — e5. 
Sg8— f6. 
Sf6  n.  e4. 
Se4  n.  c3. 
Lf8— e7. 
0—0. 
f7— f5. 


Weiss.  Schwarz. 

8.  Ddl— h5.  d7— d5. 

9.  Lei— f4.  c7— c5. 

Schwarz  verliert  durch 
diesen  Zug  ein  wichtiges  Tempo. 

10.  g2— g4.  •Le7— d6. 

11.  g4n.  f5.  c5— c4. 

12.  Tbl— gl. 


18 
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MA'^-    M^^ 


r-^Cfr^-;^  ^^^^  W^W^^^  ^^Qj> 


W^^j^       ._    ■y^77ff{/A  _.. 


WeiBÄ. 

12 

13.  TglD.g7t 

14.  Kel— d2. 


Schwarz. 

c4  n.  d3. 
Kg8  n.  g7. 
Lc8  n.  f5. 


Weiis. 

15.  Tal— gif 

16.  Lf4— g5. 


Schwarz. 

Kg7— h8. 


16 


Ld6— o7.  19.     Lli6ü.f8.               I)d6  n.  e5. 

Hier  hätte  Dd8— c7  geschehen  müssen.  20.      Lf8 — g7f  Ulld  gewinnt. 

17.  Lg5 — h6.                 Le7 — f6.  d^i.    i^t^tc    und    entscheidende   Zug.  ist 

18.  Dh5  n.  fo.                Dd8— d6.  sehr  fein. 
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Vierzehnte  Partie. 


6Mikie. 

tmtniiiaL 

WeiAs. 

Schwärs. 

WelBS. 

Schwarz. 

9. 

0—0. 

c7— c6. 

1. 

e2— e4. 

e7 — e5. 

10. 

d3— d4. 

e5  D.  d4. 

2. 

Lfl— c4. 

Sg8— f6. 

11. 

Sf3  D.  d4. 

d6— d5. 

3. 

Sbl— c3. 

Lf8— c5. 

12. 

e4  n.  d5. 

c6  n.  d5. 

4. 

Sgl— f3. 

Sb8— c6. 

13. 

Lc4— b3. 

a7 — a5. 

5. 

(12— d3. 

(17— d6. 

14. 

a2— a4. 

Sf6     e4. 

6. 

h2— hS. 

h7— h6. 

15. 

Sg3  n.  e4. 

dö  n.  e4. 

7. 

Sc3— e2. 

Sc6— e7. 

16. 

Sd4     b5. 

TaS— a6 

8. 

Se2-g3. 

0—0. 

rd       k\ 


mm  X  ^M^ 


17.    Ddln.d8. 

Es  scheint,  als  ob  Weiss  hier  mit  Vortheil 
Lc4  n.  f7f  spielen  könnte,  das  Resultat  dieses 
Zuges  ist  jedoch  nicht  günstig: 

17.  Lc4n.  f7t  Kg8  n.  f7. 

18.  Ddl— höf  Ta6-g6. 
'  19.    Dhö  n.  c5.  Lc8  n.  h3. 


22. 
23. 
24. 
25. 
26. 
27. 
28. 


Lb3  n.  e6. 
Tal— dl. 
Tdl— d7. 
g2— g3. 
Tfl— dl. 
Sb5— c7. 
Sc7— e5. 


Tg6  n.  e6. 
b7— b6. 
f7— f5. 
Tf8— f6. 
Se7— c6. 
Te6— e7. 


17. 

Tf8  n.  d8. 

18. 

Lei— f4. 

Ta6— g6. 

19. 

Lf4— e3. 

Lc5  n.  e3 

20. 

f2  n.  e3. 

Td8— f8. 

21. 

Kgl— h2. 

Lc8— e6. 

Ein  entscheidender  Zug. 
28 Kg8— f7. 

29.  Sd5  n.  f6.  g7  n.  f6. 

30.  Td7n.e7t  Kf7n.e7. 
Weiss  gewann  das  Spiel. 


18" 
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FttnfiEehnte  Partie. 


1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 


Weiss. 

e2— e4. 
Lfl— c4. 
Sgl— f3. 
c2— c3. 
h2— h3. 
Lc4— b3. 
Ddl  n.  b3. 
0—0. 
d2— d4. 
Lei— g5. 
Lg5  n.  f6. 
Tfl— dl. 


^mbri^fie. 

Schwarz. 

e7 — e5. 
Lf8— c5. 
d7— d6. 
DdS— e7. 
Lc8— e6. 
Le6  IL  b3. 
Lc5— b6. 
Sb8— d7. 
Sg8— f6. 
h7— h6. 
De7  n.  f6. 


Der  Thurmzug  ist  schwach  und  der  An- 
fang aller  nachfolgenden  Uebelstände  für 
Weiss. 

12 g7— g5. 

13.  Sbl— a3.  g5— g4. 

14.  h3ii.g4.  Th8— g8. 

Eine  sehr  elegante 
Fortsetzung  des  Spiels,  um  den  Angriff  zu 
bekommen. 

15.  Tdl— d3. 

16.  Sf3— d2. 

17.  Sa3— c4. 

18.  Sc4n.b6t 

19.  g2— g3. 


Tg8n.g4. 
0—0—0. 
Td8— g8. 
a7  n.  b6. 
Tg4— f4. 
Um  Tal  — el   nebst 


Woifls.  Sclnrarz. 

Tel — e3  von  vornherein  zu  hindern,  da  zu- 
gleich der  Thurm  auf  fl  den  König  auf 
dem  rechten  Flügel  festhält. 

20.  Tal— fl.  h6— h5. 

21.  Db3— dl.  h5— h4. 
Schwarz  hat  jetzt  das  bei  weitem  bes&ere 

Spiel. 


22. 
23. 
24. 
25. 
26. 
27. 
28. 
29. 
30. 
31. 
32. 
33. 
34. 
35. 
36. 
37. 
38. 
39. 
40. 
41. 


Ddl— e2. 
Kgl-g2. 
d4  n.  eö. 
Td3— f3. 
De2— e3. 
Tfl-gl. 
Kg2— fl. 
Kfl— el. 
Tf3— g3. 
f2  n.  g3. 
De3  n.  g3. 
Kel-f2. 
Sd2— f3. 
Kf3— e3. 
c3— c4. 
Ke3— d2. 
Kd2-e3. 
Sf3n.  eöf 
Sc5— f3t 
Ke3— f2. 


Df6— g6. 
Sd7— f6. 
Sf6— h5. 
d6  D.  e5. 
Tf4— g4. 
h4  n.  g3. 
g3— g2t 
Sh5— f4. 
Tg4n.g3. 
Dg6n.g3t 
Tg8  n.  g3. 
Tg3— h3. 
Th3— hl. 
Kc8— d8. 
Kd8— e7. 
Ke7— f6. 
Kf6— g6. 
Kg6— g5. 
Kg5-g4. 
Sf4— h3t  und 


gewinnt. 
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Dritter  Abschnitt. 
metttDer  fibltdie  Mßn^t  ber  offenen  pttixt. 

Die  in  den  beiden  vorhergehenden  Abschnitten  behandelten  Spielarten  des 
zweiten  Zuges  des  Anziehenden,  nämlich:  Das  Springer-  und  das  Läuferspiel 
bilden  nächst  dem  Königs-Gambit  die  üblichsten  Eröffiiungen  der  offenen  Partie. 
Weniger  gebräncldich  sind  drei  andere  Fortsetzungen  des  Angriffs  im  2.  Zuge, 
nämlich:  1)  das  Spiel:  2)  d2 — d4,  das  in  vielen  Varianten  Aehnlichkeit  mit  dem 
schottischen  Gambit  hat,  2)  das  Spiel  2)  c2 — c3,  das  in  seinem  Wesen  die 
Grundzflge  des  Läufer-  und  Springerspiels  hat,  3)  das  Spiel  2.  Sbl — c3,  dessen 
Eigentbttmlichkeit  eigentlich  darin  besteht,  dass  der  Anziehende  die  Rolle  des 
Nachziehenden  übernimmt,  jedoch  in  einer  durch  das  gewonnene  Tempo  beson- 
ders günstigen  Lage. 

Das  Spiel  vom  Läufer -Baner  der  Dame. 

e2  — e4.      e?— eft. 
02— «8. 

Dieser  Zug  kann  ohne  Nachtheil  gemacht  werden,  gewährt  jedoch  keinen 
so  lebhaften  Angriff,  wie  die  mitgetheilten  Fortsetzungen  des  Läufer-  und 
Springerspiels. 

Erstes  SpieL 

Weiss.  Schwan.  Weiss.  Schwarz. 

1.  e2— e4.  e7— e5.  * Sbs-cc. 

2.  c2— €3.  d7— d5.  ^-    Lci-e3.  ^^r^^: 

Am     besten.       Mit 
diesem  Zage  yerhindert  Schwarz  den  An- 
sehenden, das  von  ihm  beabsichtigte  Cen-  ^  ,  ,    ^    .  a       •«. 
^          , ...        „    ,              1.    i.      -KT    i,                    Schwarz  hat  emen  guten  Angriff, 
trum  zu  bilden.    Es  kann  auch  ohne  Nach-                                                  ^ 

theil  Sg8— f6   geschehen.    Siehe  das   fol-      3 d5  n.  e4. 

gendc  Spiel.  Es  kann  auch  Sg8— 

3.  Sgl — f3  am  besten.  f6    gezogen  werden.     Das    Spiel    setzt    sich 
Weniger  gut  wäre:  dann,  etwa  wie  folgt,  fort: 

3.  e4n.d6.  DdSn.dö.  3 Sg8— f6. 

4.  d2— d4.  4.     d2—d4. 

(Besser  als  d2— d8,  worauf  Schwarz  vor-  (Weiss  kann  auch  ohne  Gefahr  den  Bauer 

theilbaft  mit  f7— f5  antwortet.)  e5  mit  dem  Springer  nehmen.) 


6.  c3— c4.  Dd6— aöf 

7.  Le3— d2.  Da5— b6. 

8.  d4  n.  e5.  Sc6  —  d4       und 
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Weiss. 

Schwara. 

4 

5.  Sf3  n.  e5. 

6.  Se5— d3. 

7.  d4  n.  c6. 

8.  Lei- e3.  . 

9.  Lfl  n.  da.* 
10.     0-0  nnd  die 

Sf6  n.  e4. 
Lf8— d6. 
c7-c5. 
Se-4  n.  c6. 
Scön.dS-f 
0-0. 
Spiele  stehen  gleich. 

4.     Sf3  n.  e5. 

Ebenfalls  zu  einem 
fuhren: 

gleichen  Spiele  würde 

4.  Ddl— a4t 

5.  Da4n.e4. 

c7-c6. 
LfB-d6. 

6.     Lfl— c4. 
[Züge    Weiss    6)    d2  —  d4,    so   bekommt 
Schwarz  mit  f7 — f5  ein  gutes  Spiel.] 
6 Sg8— f6. 


Weiss.  Schwan. 

7.  De4— e2.  eB— e4. 

8.  d2— d8.  0—0. 

9.  da  n.  e4.  Sf6  n.  e4. 
10.  Lei  — e3.  Lc8— f5. 
Die  Spiele  sind  gleich. 

4 Lf8— d6. 

5.  Se5— c4. 

Falsch  wäre  es,  wenn  Weiss  spielen  wollte: 

5.  Ddl— a4t  c7— c6. 

6.  Da4  n.  e4.  Dd8— e7. 

7.  da— d4.  f7— fß    und  ge- 
winnt den  Springer. 

5 Lc8— -e6. 

6.  d2— d4.  •  e4n.d3. 

Die  Spiele  stehen  gleich. 


Zweites  Spiel. 


Weiss.  Schwarz. 

1.  e2 — e4.  e7 — eö. 

2.  c2— c3.  Sg8— f6. 

3.  d2— d4. 

Das  Spiel  kann  hier  auch  fortgesetzt  wer- 
den, mit  fl2  — f4,  wotlurch  es  dem  Gegen- 
Gambit  im  Springerspiel  gleicht,  jedoch  mit 
dem  Unterschiede,  dass  der  bereits  gezogene 
Bauer  c2— c3  das  Spiel  durchführbar  macht, 
lieber  Ddl — c2  siehe  das  folgende  Spiel. 


Weiss. 


d4  n.  eö. 


Schwan. 

Sf6  n.  e4. 


d7— d5. 
Am   besten.     Wenn 
Schwarz  statt  dieses  Zuges  4)  LfB— c5  zieht, 
so  kommt  Weiss  durch  Ddl — g4  in  Vortbeil. 

5.     Lei— e3.  Sb8— c6. 

Die  Spiele  sind  gleich. 


Drittes 

SpieL 

Weiss. 

Schwarz. 

Weiss. 

Schwarz. 

1.     e2— e4. 

e7 — eö. 

4. 

SbS— c6 

2.     c2— c3. 

Sg8— f6. 

ö. 

Lfl— c4. 

d7— d6. 

3.    Ddl— o2. 

Lf8— cö. 

6. 

0—0. 

0—0, 

4.     Sgl— f3. 

7. 

d2— d3. 

Lc8— g4. 

(Weiss  könnte 
f2— f4  ziehen.) 

hier  auch  ohne  Nachtheil 

Die  Spiele  stehen  gleich. 
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Das  Gambit  des  Damen -Bauern. 


e2— ©4. 
d2-d4. 


e7— eö. 


Erstes  Spiel. 


WelBS.  Scbwarz. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5. 

2.  i2— d4.  e5n.d4. 

3.  Sgl— f3. 

Ueber  Lfl  —  c4  siehe  daß  nächste  Spiel. 

Weiss  kann  anch  gleich  mit  der  Dame  den 
Baaer  wiedemehmen: 


Ddl  n.  d4. 
Dd4— e3. 
c2— c8. 
Des— g3. 
Lei— gö. 


Sb8— c6. 
LfÖ-b4t 
Lb4— a5. 
Dd8— f6. 
Df6  — g6  und  die 


Spiele  stehen  ungefähr  gleich. 
Lf8— b4t 


Wenn  Schwarz  jetzt 
Sb8— c6  zöge,  so  gelangen  wir  zur  S^llung 
des  schottischen  Gambits.  Es  wäre  für 
Schwarz  nicht  yortheilhaft  mit  c7 — c5  den 


Wels«.  Schwarz, 

gewonnenen  Bauer  zu  decken,  denn  Weiss 
würde  mit  c2— c3,  alsdann  ein  sehr  gut 
entwickeltes  Spiel  bekommen. 


4.     Lei— d2. 


5. 
6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 


LH— d3. 
0—0. 
Sbl  n.  d2. 
Ld3— b5. 
Lb5  n.  eG. 
Sf3  n.  d4. 
Ddl— h5. 
Tal— el. 


Dd8— e7. 

Sehr  gut  wäre  hier 
auch  Lb4 — c5. 

Sb8— c6. 
Lb4  n.  d2. 

d7— de. 

Le8— d7. 
Ld7  n.  c6. 
Sg8— h6. 
0—0. 
Lc6— d7. 


Die  Spiele  sind  gleich. 


Zweites  SpieL 

Weiss. 

Schwan. 

Weiss. 

Schirarz. 

1. 

e2— c4. 

c7- 

-e5. 

4. 

c2— c3. 

d4n. 

c3. 

2. 

d2— d4. 

e5n 

.d4. 

5. 

Lc4n.f7t 

3. 

lfl— o4. 

Lf8- 

-b4t 

Besser   wäre   wohl   b2 

n.  c3, 

zieht 

dann 

Es  könnte  hier  auch 

3 

4,     c2 c3. 

gcspielt 

c7- 
Sb8-   ^w 

werden: 
■cö. 

Schwarz   5)   Dd8  — f6, 
und  später  c3  n.  b4. 

5 

so   folgt 

Kc8 

;  Lc4 
n.f7. 

n.f7t 

5.  Sgl— f3. 

6.  e4— cö. 

7.  Lc4— bö. 

8.  Sbln.c3. 
Schwarz  scheint 
zu  können. 

f7-f5. 

d7—dÖam  besten. 
d4  n.  c3. 

dö  —  d4         und 
den  Bauer   halten 

6. 
7. 
8. 
9. 

Ddl— b3t 
Db3  n.  b4. 
Lei  n.  b2. 
e4 — e5. 
Schwarz  hat  ein 

d7- 

c3n. 

Sg8- 

Th8 

sehr  g 

-dö. 
b2. 
-f6. 
-e8 
^tes  i 

und 
Spiel. 

280 


Zweite  Abtheilung.     ErOffoungen. 


Das  Damen- Springer- Spiel  im  2.  Zuge  des  Anziehenden. 


e2— «4.    e7  — «5. 

Sbl-e3. 


Dieser  Zug  ist  rein  defensiver  Art;  wollte  jedoch  Schwarz  in  den  nächst^ 
Zügen  so  spielen,  als  habe  er  den  Anzug,  so  wird  sein  Angriff,  da  Weiss  das 
Tempo  voraus  hat,  in  vielen  Fällen  scheitern. 


Erstes  Spiel. 

Weiss. 

Schwa«. 

Weiss. 

Schwarz. 

1. 

e2— e4. 

e7 — e5. 

3. 

Lf8— b4. 

2. 

SM— c3. 

Sg8— f6. 

Hier  kann  auch  i 

sehr  gut  mit  SbC 

Am   besten.     Wenn 

fortgefahren  werden. 

Schwarz  Lf8— b4 

spielt, 

so  kann  Weiss  das 

4. 

Sf3  n.  e5. 

Dd8— 67. 

Spie 

vortheilhaft 

mit 

f2-f4    fortsetzen. 

5. 

f2— f4. 

d7— d6. 

Auch    2)  Lf8— c 
gespielt  werden. 
3.     Sgl— f3. 
Auch  Lfl— c4, 

5   könnte  ohne  Nachtheil 
worauf  Schwarz  mit  Lf8 

6. 

7. 
8. 

Se5— f3. 
d2  n.  c3. 
Lfl     e2. 

Lb4  n.  c3. 
Sf6  n.  64. 
0—0. 

^c£ 

>    antworten 

müsste 

,    fuhrt    zu    einem 

9. 

0—0. 

gleichen  Spiel. 

Die  Spiele 

sind  gleich. 

Gespielte 

Partien. 

Erste  Partie. 

JStanittott. 

(l04ra«r. 

Weiss. 

Schwarz. 

Weiss. 

Schwan. 

16. 

Tfl  n.  f3. 

f5     f4. 

1. 

e2— e4. 

e7 — e5. 

17. 

La4— b3. 

Dd8— d6. 

2. 

c2— c3. 

d7— d5. 

18. 

Le3— f2. 

Kg8— h8. 

3. 

Sgl-f3. 

Sg8— f6. 

19. 

Lb3  n.  e6. 

Dd6  n.  e6. 

4. 

Sf3  n.  e5. 

Sf6  n.  e4. 

20. 

Ddl— d3. 

Ta8— e8. 

5. 

d2— d4. 

Lf8— dC. 

2L 

Tf3— h3. 

De6— f5. 

6. 

Sbl— d2. 

0—0. 

22. 

Dd3     f3. 

Te8— e4. 

7. 

Sd2  n.  e4. 

d5  n.  e4. 

23. 

Th3     h5. 

.     Df5— e6. 

8. 

Lei— f4. 

Ld6  n.  eö. 

24. 

c3— c4. 

Tf8     e8. 

9. 

Lf4  n.  e5. 

Sb8— c6. 

25. 

b2— b3. 

De6— f6. 

10. 

Leo- f4. 

Lc8— e6. 

26. 

Tal— fl. 

Te4— 62. 

11. 

Lfl— b5. 

27. 

a2— a4. 

Te2— a2. 

Um  den  Läufer 

über  a4  nach  b3  fuhren 

28. 

d4— d5. 

Ta2— al. 

zu  können. 

29. 

Lf2  n.  a7. 

Te8— el. 

11. 

Sc6— e7. 

30. 

Tfl  n.  el. 

Tal  n.  elf 

12. 

0—0. 

c7-c6. 

31. 

Kgl-f2. 

Df6     al. 

13. 

Lb5— a4. 

Se7— g6. 

32. 

Df3— d3. 

Tel— gl. 

14. 

Lf4— e3. 

f7— f5. 

33. 

Dd3— e2. 

Sg6— e7. 

15. 

f2— f4. 

e4  n.  f3. 

34. 

d5— d6  und 

gewinnt 
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1. 

2. 

WelM. 

e2— e4. 
c2— c3. 

3. 
4. 
5. 

Sgl-f3. 
Lfl— c4. 
d2— d4. 

m 


Zweite  Partie. 

3t.  Ämaiit.  weiM. 

Schwarz.  6.      Sf3— g5. 

e7— e5.  7.     e4  n.  d5. 

c7 — c5. 


Schwftn. 

d7— d5. 
Sf6  n.  d5. 
Statt  dessen  thäte  Schwarz 


Hier  ist  d7— dö  der  besser,  mit  dem  Springer  c6  auf  a6  zu  gehen, 

bessere  Zug.  g      gg5  ^  ^^  ggg  ^  fj 

Sb8— c6.  g     Ddl— f3t  Kf7— eG. 

Sg8 — f6.  Die  Stellung  ist  jetzt  der  be- 

c5  n.  d4.  kannten  des  Zwei -Springerspiels  sehr  ähnlich. 
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Zweite  Abtheilong.    Eröffnungen. 


Wein.  Schwär«. 

10.  0—0.  Sc6— a5. 

11.  Lei— g5.  Dd8— d6. 

12.  g2-g4. 

Weiss  fuhrt  den  Angriflfsehr  elegant  dnrch. 

12 Dd6— d7. 

13.  Lc4— d3.  Dd7— f7. 

14.  Ld3— f5t  Kc6— d6. 

15.  c8n.d4.  Lc8n.f5. 

16.  d4n.e5t  Kd6n.e5. 

Eß  wäre  besser,  wenn 
der  König  nach  c7  ginge. 


17. 
18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
23. 


WeUi. 

Schwan. 

g4  n.  f5. 

Sa5— c6. 

Tfl— elf 

Ke5— d6. 

Tel— e6t 

Kd6— c5. 

Lg5— e3t 

Sdö  n.  83. 

Df3  n.  e3 1 

Kc5— b5. 

Des— d3t 

Kb5— b6. 

Dd3— b3t 

Kb6— c7. 

Te6  n.  c6t  und  Weiss  gewinnt  die 
Dame. 


Dritte  Partie. 


Ms  bot  SpieUit  htt  Xmdtiirs. 

WelBS.  Schwarz. 

1.  e2— e4.  e7 — e5. 

2.  c2 — c4.    Ein  schlechter  Zug. 


2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 


Sbl— c8. 
Lfl-~c2. 
d2~d3. 
Lei— g5. 
Sgl— f3. 
Lg5  n.  f6. 
^c3— d5. 
0—0. 
b2— b4. 
Le2  n.  f3. 
Tal— bl. 
Sdö— e3. 


Lf8— c5. 
Sg8— f6. 
Sb8— c6. 
d7— d6. 
0—0. 
h7— h6. 
Dd8  n.  f6. 
Df6— d8. 
Sc6— d4. 
Sd4n.f3t 
Le5— d4. 
c7— c6. 


g7— g6. 
Um    demnächst   den 
Länferbaner  vorräcken  am  können. 


Weiss. 

15.  Lf3— g4. 

Ein  überflüssiger  Zug. 

15 

16.  e4n.f5. 

17.  Lg4— h5. 

18.  Ddl— fS; 

19.  Kgl— hl. 

20.  Df3— h3. 

21.  Sc8— g4. 

22.  f2— f3. 

23.  g2— g3. 

24.  Dh3  n.  g3. 

25.  Dg3— Ü3. 

26.  Tfl— gl. 

27.  Tbl  n.  gl. 
gewinnt. 


Scbwars. 


f7— f5. 
g6  n.  f5. 
Dd8— g5. 
Kg8— h7. 
a7— a6. 
f5— f4. 
Tf8— g8. 
Lc8— e6. 
f4  n.  g3. 
Ta8— f8. 
Tf8-f5. 
Ld4  n.  gl. 
Kh7— li8    nnd 


Vierte  Partie. 


JIr.  d . .  e.  Mt 

Weiss.  Schwarz. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5. 

2.  d2— d4.  e5  n.  d4. 

3.  Lfl— c4.  Sb8— c6. 

4.  Sgl— f3. 

Position  des  schottischen  Gambits. 

4 Lf8— b4t 


Weiss. 

5.  c2— e3. 

6.  0—0. 

7.  a2— a3. 

8.  b2— b4. 

9.  b4— b5. 

10.  Lc4— a2. 

11.  e4— e5. 


Schwarz. 

d4  n.  c3. 
d7— d6. 
Lb4— a5. 
La5— b6. 
Sc6— a5. 
Sg8— f6. 
c3— c2. 
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Weiss. 

12.  Ddln.c2. 

13.  Sbl— c3. 
U.    Lei— g5. 

15.  Tal— dl. 

16.  Tfl— el. 


Selnrarz. 

d6  n.  e5. 
0—0. 
Dd8— d6. 
Lb6— d4. 
Sf6— g4. 


17. 
18. 
19. 
20. 


Weiss. 

Tdl  n.  d4. 
Lg5— e7. 
Le7  n.  fS. 
Dc2— a4 


Schwarz. 

e5  11.  d4. 
I)d6— f4. 
Lc8— f5. 


und  gewinnt. 


Fünfte  Partie. 


)(lt6f«rl0maif. 

Weiss. 

•  1.    e2— 84. 

2.  d2— d4. 

3.  Sgl— f3. 


Schwarz. 

e7 — e5. 
e5  n.  d4. 
c7 — c5. 
Diese  Vertheidigung 


^      ist  nicht  ra  empfehlen. 

4.  Lfl— c4.  Sb8— c6. 

5.  c2— c3.  Dd8— f6. 

6.  0—0.  d7— d6. 


Weiss. 

7.  e3  n.  d4. 

8.  Sf3— gö. 

9.  f2— f4. 
e4 — e5. 
e5  n.  d6. 

12.  Sbl— a3. 

13.  Le4— d3. 

14.  Sa3— c4. 

15.  Sg5— f3. 


10 
11 


Schwarz. 

e5  n.  d4. 
Sg8— h6. 
Lf8— e7. 
Df6— g6. 
Dg6  n.  d6. 
0—0. 
Le8— f5. 
Dd6— g6. 


15 

16.  Sc4— e5. 

17.  Se5n.g6. 

18.  Sg6n.e7t 

19.  Tfl  n.  dl. 


Lf5  n.  d3. 
Ld3— c2. 
Lc2  n.  dl. 
Sc6  n.  e7. 
Sh6— f5. 


20.  g2— g4.  Sf5— e3. 

21.  Lei  n.  e3.  d4  n.  e3. 

22.  Tdl— d7. 

Besser  wäre  vielleicht  Tdl— dS. 
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Zweite  Abtheilnng.     KrGffnDngen. 


Weiss. 
22 

23.  Tal— el. 

24.  f4— f5. 

25.  Td7— d4. 

26.  Kgl— g2. 

27.  Td4— c4. 

28.  h2— h3. 

29.  Tel— e2. 

30.  Tc4— d4. 

31.  Sf3  n.  d4. 

32.  Kg2— f3. 

33.  Te2  n.  e3. 

34.  Kf3— f4. 

35.  Kf4n.e3. 

36.  f5  n.  g6. 


Weiss. 

1.  e2-e4. 

2.  d2— d4. 

3.  Lfl— c4. 

4.  c2— c3. 

5.  b2  n.  c3. 


Schwan. 

Tf8— e8. 
Se7— g6. 
Sg6— f4. 
Sf4— h3t 
Sh3— f2. 
Ta8— d8. 
h7— h6. 
b7— b5. 
Td8  n.  d4. 
a7— a6. 
Sf2  n.  h3. 
Sh3— göt 
Te8  n.  e3. 
g7— g6. 
f7  n.  g6. 


Weiss. 

37.  Sd4— c6. 

38.  Ke3— e4. 

39.  Ke4— e5. 

40.  g4  n.  h5. 

41.  Ke5— f5. 

42.  b2— b3. 

43.  a2— a4. 

44.  b3  n.  a4. 

45.  Kf5— g5. 

46.  Sc6— b8. 

47.  Sb8— a6. 

48.  Kg5  n.  b5. 

49.  Kh5— g5. 

50.  Kg5— f5. 

51.  Kf5— e5. 


Sechite  Partie. 


Schwarz. 

e7—e5. 
e5  n.  d4. 
Lf8— b4t 
d4  n.  c3. 
Dd8— f6. 


Weiss. 

6.  c3  n.  b4. 

7.  Ddl— b3. 

8.  Lei— b2. 

9.  Sgl— e2. 

10.  Sbl— c3. 

11.  Se2-^f4. 


Schwarx. 

Sg5— 66. 
Kg8— f7. 
h6— h5. 
g6  D.  h5. 
Se6— c7. 
Kf7— 88. 
b5  n.  a4. 
Sc7— d5. 
Sd5— e7. 
a6— a5. 
Se7— g6. 
Sg6— f4t 
Sf4— e6t 
Ke8— d7. 
Remis. 


Schwan. 

Df6  n.  al. 
Dal— f6. 
Df6— g6 
Sg8— he. 
d7— d6. 
Dg6— g5. 
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WeiM. 

12.  Sc3— e2. 

13.  h2— h4. 

14.  Sf4— d5. 

15.  Se2— f4. 

16.  Sd5— e3. 

17.  0—0. 

18.  Lc4iLb5. 

19.  Sf4— h5. 

20.  Se3— d5. 

21.  Sh5n.g7t 


Schwarz. 

ThS— g8. 
Dgö—e?. 
De7— d8. 
c7— c6. 
Dd8— e7. 
b7— b5. 
c6  n.  b5. 
Lc8— e6. 
De7— b7. 
Tg8ii.g7. 


WeiM.  Schwarz. 

22.  Lb2  n.  g7.  Sh6— g8. 

23.  Db3— g3.  Sb8— c6. 

Mit  diesem  Znge  be- 
ginnt das  schwarze  Spiel  sich  besser  zu 
gestalten. 

24.  Dg3  n.  d6. 
Ein  Fehler. 


24 

25.  e4  n.  d5. 

26.  Tfl— el. 


Le6  n.  d5. 
Sc6— e7. 


26 

27.  Dd6— c6t 

28.  d5  n.  c6. 

29.  a2— a4. 

30.  Lg7— h8. 

31.  a4  n.  b5. 

32.  Tel— dl. 

33.  Tdl— d7. 

34.  f2— f3. 


WeiM. 

1.  e2— e4. 

2.  d2— d4. 


Ta8— d8. 
Db7  n.  c6. 
f7— f6. 
Ke8— f7. 
Sg8— h6. 
Td8  n.  h8. 
Kf7— e6. 
Se7— c8. 
Sh6— f5. 


35.  Kgl— f2. 

36.  g2— g4. 

37.  Kf2— e3. 


38. 
39. 
40. 
41. 


Td7— b7. 
Ke3— d4. 
Tb7— d7. 
Kd4— c5. 


Sf5  n.  h4. 
Sh4— g6. 
Sg6— e5. 
Se5— c4t 
Sc4— d6. 
Sd6n.b5t 
Sb5— d6. 


Weiss  giebt  die  Partie  auf. 


Siebente  Pajüe. 

Williams.  Weiss. 

Schwarz.  3.      Sgl — f3. 

e7— e5.  4.     c2— c3. 

e5  n.  d4.  5.     b2  n.  c3. 


Schwarz. 

Lf8— b4t 
d4  n.  c3. 
Lb4— c5. 
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Zweite  AbtheiluDg.    EröfiEhniigen. 


Welsfl. 

Schwarz. 

Wcirt. 

Schwarz. 

6. 

Lfl— c4. 

d7— d6. 

17. 

Dd3— f5. 

Dd8— 67. 

7. 

0—0. 

Sb8— c6. 

18. 

Tel     e2. 

Ta8— e8. 

8. 

Tfl— el. 

Sg8— e7. 

19. 

Tal— el. 

Lb6— a5. 

9. 

Lei     g5. 

0     0. 

20. 

Tel— el. 

c7 — c5. 

10. 

Sbl— (12. 

Kg8— li8. 

21. 

Sd4     b5. 

a7— a6. 

11. 

e4 — e5. 

d6— d5. 

22. 

Sb5— a3. 

Sg6— h4. 

12. 

Lg5  n.  e7. 

Sc6  n.  e7. 

23. 

Sf3  n.  h4. 

De7  IL  h4. 

13. 

Lc4— d3. 

Le8— f5. 

24. 

e3— c4. 

d5— d4. 

14. 

Sd2— b3. 

Lc5— b6. 

25. 

e5— e6. 

Dh4— e?    und 

15. 

Sb3— d4. 

Lf5  n.  d3. 

Weiss  giebt  die  Partie  auf. 

16. 

Ddl  n.  d3. 

Se7-g6. 

Achte  Partie. 

«ampe. 

B}k. 

Weiss. 

Schwarz. 

Weiss. 

Schwarz. 

10. 

Lg5— h4. 

Dd8— e8. 

1. 

e2— e4. 

e7— e5. 

11. 

Kgl— hl. 

Sf6— h7. 

2. 

Sbl— c3. 

Lf8— e5. 

12. 

f2— f4. 

3. 

Lfl— c4. 

Sg8     f6. 

Ein  Fehler,  wie 

sich  demnächst  zeigt 

4. 

d2— d3. 

c7— c6. 

12. 

Le6  n.  c4. 

5. 

Lei     g5. 

d7— d6. 

13. 

d3  n.  e4. 

e5  n.  f4. 

6. 

Sgl-f3. 

Lc8— e6. 

14. 

Tfl  n.  f4. 

g7— g5. 

7. 

0—0. 

Sb8— d7. 

15. 

Tf4-g4. 

Sd7     f6. 

8. 

h2— h3. 

0—0. 

16. 

Lh4— g3. 

h6     h5. 

9. 

Sf3— h2. 

h7— h6. 

Viel  besser  als  Sf6n.  gl. 

-%4M       fcpi       ir^'.| 
zdM mm}: MyM 


mm 

w^-  M  M^ 


_^iv-l-r^  y/y//y//yü<-  '^^■z^^dZi. 
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WeiH. 

ScMrarz. 

Weiss. 

Schwarz. 

17. 

e4 — e5. 

Sf6n.g4. 

24. 

Ld2  11.  g5. 

TfS— eS. 

18. 

h3  n.  g4. 

h5— h4. 

25. 

Lg5  n.  h4. 

Lc5— b4. 

19. 

Lg3— el. 

De8  n.  e5. 

26. 

Lh4— f6. 

Te8— e6. 

20. 

Sh2— f3. 

Be5     f4. 

27. 

Tdl— fl. 

Ta8— e8. 

21. 

Lei— d2. 

Df4  n.  g4. 

28. 

Tfl— f3. 

Lb4  n.  c3. 

22. 

Sf3  n.  g5. 

Dg4  n.  dl. 

29. 

Lf6  n.  c3. 

Te6— c2 

23. 

Tal  n.  dl. 

Sh7  n.  g5. 

gew 

innt. 

und 


hMttt. 

Weiss. 

1. 

e2— e4. 

2. 

Sbl— c3. 

3. 

f2.— f4. 

4. 

Sgl— f3. 

5. 

Lfl— c4. 

6. 

0—0. 

7. 

b2  n.  c3. 

8. 

Ddl  n.  f3 

9. 

d2— d4. 

10. 

Lei  n.  f4. 

Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  Sbl— c3. 

3.  f2— f4. 

4.  Sgl— fS. 

5.  e4 — e5. 

6.  Sc3— d5. 

7.  b2— b4. 

8.  Sd5ii.f4. 

9.  b4iLa5. 

10.  Lfl— c4. 

11.  Lc4— b3. 

12.  0—0. 

13.  d2— d4. 

14.  Lei— a3. 


Nennte  Partie. 

6ri(ii. 

Weiss. 

Schwarz. 

Schwarz. 

11. 

d4— d5. 

Le6— d7. 

87 — e5. 

12. 

Tal— el. 

f7-f6. 

U8     b4. 

13. 

e4 — e5. 

d6  n.  e5. 

e5  n.  f4- 

14. 

Lf4  n.  c5. 

Ld7-g4. 

g7-g5. 

15. 

Df3  n.  g4. 

Ko8— d8. 

g5-g4. 

16. 

d5— d6. 

e7  n.  d6. 

Lb4  n.  c3. 

17. 

Le5  n.  d6. 

Do7     d7. 

g4  n.  f3. 

18. 

Dg4— g3. 

Sb8— c6. 

Dd8— 07. 

19. 

Lc4     06. 

Schwarz  giebt  die 

d7— d6. 

Partie  auf. 

Lc8— e6. 

■ 

Zehnte  Partie. 

Ma^ti. 

Weiss. 

Schwarz. 

Schwari. 

15. 

La3     b2. 

a7  — a5. 

e7 — e5. 

16. 

a2— a3. 

Lc8— b7. 

Lf8     b4. 

17. 

Sf3— d2. 

b4  n.  a3. 

e5  n.  f4. 

Schwarz    durfte 

den   Bauer    d4    wegen 

Sg8— f6. 

18)  Sd2— c4  etc.  nicht  nehmen. 

Sf6— h5. 

18. 

Tal  n.  a3. 

a5  — a4. 

Lb4— a5. 

19. 

Sd2— c4. 

Db6— b4. 

c7— c6. 

20. 

c2— c3. 

Db4— b5. 

Sh5  n.  f4. 

21. 

Sc4— d6. 

Db5-b6. 

Dd8  n.  a5. 

22. 

Lb3  n.  06. 

d7  n.  06. 

b7— b5. 

Db6n.b2  war  wegen  23)  Sd6n.  f7  nicht 

0—0. 

Da5     b6t 

23. 

Ddl— c2. 

c6— c5. 

Sf4— e6. 

24. 

Tfl— bl. 

Lb7— d5. 

bo     b4. 

25. 

c3— c4. 

Ld5     c6. 
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Zweite  Abtheilung.     Eröffnungen. 


WeiM. 

26.  Ta3— h3. 

27.  Lb2— cl. 

28.  Lei  n.  h6. 

29.  Dc2— d2. 

30.  Lh6— g5. 

31.  Dd2— f2. 


Schwarz. 

h7— h6. 
Db6— d8. 
f7— f5. 
Ta8— a7. 
Dd8— a5. 
Tf8— d8. 


WelM. 

32.  Df2— li4. 

33.  Tbl  n.  b8t 

34.  Dh4— höf 

35.  Dh5— h7. 


Schwan. 

Td8  n.  d6. 
Kg8— f7. 
g7— g6. 


Schachmatt. 


Eilfto  Partie. 


Umpt.  f$ipatti)al. 

Schwarz.  Weiss. 

1.  e7— e5.  c2  — e4. 

2.  Sb8— c6.  Sgl— f3. 

3.  Lf8— c5.  Lfl— c4. 

4.  d7— d6.  d2— d3. 

5.  Lc8— g4.  Lei— e3. 

6.  Lg4  n.  f3.  Ddl  n.  f3. 

7.  Dd8— d7.  Le3  n.  c5. 

8.  d6n.  c5. 

Dieser  Doppelbauer  bringt  dem  schwarzen 
Spiele  kein  Fositions-Aequivalent. 

8 Lc4— b5. 

9.  Sg8— e7.  Sbl— c3. 
10.     a7— a6.  Lb5  n.  c6. 


WeiM. 

11.  Se7  n.  c6. 

12.  0—0. 

13.  Dd7— e6. 

14.  Ta8~d8. 

15.  Sc6— d4. 

16.  b7-b5. 

17.  e5  n.  f4. 

18.  De6-b6. 
Td8-d6. 
Sd4— 66. 


19 
20 


21.  Db6— a7. 

22.  c7— c6. 


Schwarz. 

ScS— d5. 
Sd5— e3. 
0-0. 
I)f3-g3. 
Tfl— el. 
f2— f4. 
Dg3  IL  f4. 
Df4-f2. 
c2— c8. 
Se3— d5. 
Df2— h4. 


Ein  Fehler,  durch  den  die  Qualität  rer- 
loren  gebt,  wie  sich  gleich  ergi^bt. 
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li.Ä 


Schwan. 

WclH. 

Schwan. 

W«lM. 

22 

Sd5— f6i 

35. 

De7-e5. 

D£5  n.  e5. 

23.    g7n.  f6. 

Dh4-g3t 

36. 

£6  n.  e5. 

T£l— £5. 

24.    Kg8     h8. 

Dg3  n.  d6. 

37. 

£7— £6. 

Tf5  n.  h5. 

25.    Tf8-d8. 

Dd6— g3. 

38. 

b4  n.  c3. 

b2  n.  c3. 

26.    b5— b4. 

Tal- dl. 

39. 

Td8— b8. 

Th5     £5. 

27.    a6— a5. 

Dg3    £2. 

40. 

Kg7— £7. 

h4— h5. 

28.    Kh8— g7. 

Tel-e3. 

41. 

Sg6— £4. 

Tg8— £3. 

29.    Se6— f8. 

42. 

TbS— b2. 

g2-g3. 

Schwärs  vertheidigt  sich  gegen  das  ma- 
terieUe  Uebergewicht  seines  Gegners  bei  einer 
keinesweges   gunstigen   Position    mit   vieler 
TTm>i<*fit 

43. 
44. 
45. 

Tb2— bl  t 
Tbl— b2t 
S£4  n.  h5. 

Kgl-f2. 
Kf2— el. 
T£5  n.  h5. 

29 

30.    Sf8— g6. 

TeS— g3t 
Tdl— fl. 

46. 

47. 

Tb2  n.  a2. 
a5— a4. 

Th5  n  e5. 
Te5  n.  c5. 

31.    Da7    e7. 

Tg3— fS. 

Schwarz   giebt    die    Partie   au£. 

32.    ^6— e5. 

Tf3— g3t 

Nach  dem  Verluste  der  Qualität 

38.    Se5— g6. 

h2— h4. 

war  für  das  schwarze  Spiel  kein 

34.    h7— h5. 

Df2— £5. 

anderes  Resultat  zu  erwarten. 

Zwölfte  Partie. 

WdM. 

1.  e2-c4. 

2.  Sbl— c8. 

Sebwtn. 

e7— e5. 
Sb8— c6. 

3. 
8. 

Welu.                          Schwan. 

£2 — £4.  Dieses  Gambit  kann  mit  gutem 
iSrfolg  gegeben  werden. 

e5  n.  £4. 

Besser  ist  Lf8— c5. 
19 
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WeisB.  Schwarz. 

4.  Sgl— f3.  g7— g5. 

5.  Lfl— c4.  g5— g4. 

6.  0—0. 

Das  Spiel  ist  nun  eine  Art  Muzio-Gam- 
bit  geworden. 
6 g4  n.  f3. 

7.  Ddl  n.  f3.  Dd8~f6. 

8.  Sc3-d5. 

Das  Opfer  der  zweiten  Figur  ist,  wie  aus 
dem  Folgenden  zu  ersehen,  wohl  motivirt. 
8 Df6— d4t 


WeiM.  ächwATX. 

9.     Kgl— hl.  Dh4  n.  c4. 

10.  Df3  n.  f4.  Sg8— h6. 

11.  Df4— f6. 

Der  Springer  droht  auf  c7  Matt  zu  geben. 

11 Lf8— g7. 

Nimmt  die  Dame  den 
Läufer  g7,  so  folgt  Dc4  n.  fl  Schachmatt. 

12.  Sd5  IL  c7t  Ke8— £8. 

13.  Df6— d6t  Kf8— g8. 

14.  d2— d3.  Dc4— d4. 

15.  Dd6— g3. 


..-    "W 


15. 


....  Kg8— f8. 

Ein   sehr  schwacher 
Zug.    Viel  besser  wäre  Dd4— e5  gewesen. 

16.  Lei  n.  h6.  Lg7  n.  h6. 

17.  Tfl  n.  f7t 

Dieses  Opfer  des  Thurms  giebt  dem  ele- 
ganten Manöver  des  Weissen  einen  schönen 
Schlnss. 
17 Kf8  n.  f7. 


18.     Tal— fl  t 

Schwarz  hätte,  zum  Mindesten  die  Partie 
noch  remis  halten  können,  wenn  er  jetxt 
Dd4— f6  gespielt  hätte.  Es  folgte  alsdann 
Tfln.f6t  Kf7n.  f6. 


die 


youlfett. 

Wei48. 

1.  e2— e4. 

2.  Sbl— c3. 


Schwarz. 
67  — e5. 
Sb8-c6. 


18 

Kf7— e7. 

19.    Dg8-h4t 

Ke7    d6. 

20.     Sc7— bSf. 

Schwarz  giebt 

Partie  auf. 

»Partie. 

WeUi. 

Schwkrx. 

3.     Sgl— fS. 

Lfö— c5. 

4.    Lfl— b5. 

Sg8— f6. 

5.     0—0. 

0—0. 
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6. 
7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 


Sf3  n,  e5. 
Se5  n.  c6. 
Lb5— c4. 
Lc4— e2. 
Sc3  n.  e4. 
Le2— f3. 


Tf8— e8 
d7  n.  c6i 
b7— b5. 
Sf6  D.  e4. 
Te8  n.  e4. 
Te4— e6. 


12. 
13. 
14. 
15. 
16. 


b2— b4. 
a2— a4. 
Ddl  n.  a4. 
Tal— a2. 


Dd8— d3. 
Lc5— b6. 
b5  u.  a4. 
Lc8— d7. 


c2 — c3.    Ein  Fehlzag.   EsmüAStelS) 


Richtig  wäre  hier  16)  Da4— a6. 


dS— dS  geschehen. 


,..e 


i^-.  .' 


16. 

Ta8— e8. 
Ein  weit   berechneter 
Vorbereitungszug. 

17. 

Da4— a6. 

Dd3  n.  f3. 
Eine  der  geistreichsten 
Combinationen. 

18. 

g2n.  f8. 

Te6— g6t 

19. 

Kgl-hl. 

Ld7-h3. 

20. 

Tfl— dl. 

Besser   würde   hier   Da6— d3  geschehen, 
am  spater  die  Dame  dS  gegen  Tg6  zu  geben. 


20 ^ 

21.  Khl— gl.  * 

22.  Kgl— fl. 

23.  Kfl— gl. 

24.  Kgl— hl. 

25.  Da6— fl. 

26.  Tdl  n.  fl. 

27.  Ta2— al. 

28.  d2— d4. 
Aufgegeben. 


Lh3— g2t 
Lg2n.  f3t 
Lf3~g2t 
Lg2— h3t 
Lb6  n.  f2. 
Lh3  n.  fl. 
Te8— e2. 
Tg6— h6. 
Lf2-e3. 


19" 
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Vierter  Abschnitt. 
tat  AJlttigf -dwiitbii 

Wie  bereits  in  den  Erklärungen  gesagt,  versteht  man  unter  Gambit  ein 
Spiel,  in  dessen  ersten  Zügen  ein  Bauer  preisgegeben  wird,  und  zwar  in  der 
Absicht,  hierdurch  eine  Verbesserung  der  Stellung  zu  erzielen.  Ursprünglich 
war  der  Name  des  Gambit  lediglich  für  das  Spiel  bestimmt,  mit  dessen  Er- 
örterung wir  uns  jetzt  beschäftigen  werden.  Späterhin  hat  er  jedoch  eine  all- 
gemeine Bedeutung  gewonnen,  und  ist,  wie  wir  gesehen,  zur  Bezeidmung  mehrerer 
Spiele,  die  in  den  vorigen  Abschnitten  Erwähnung  fanden,  verwandt  worden. 
Das  Königs -Gambit  bildet  einen  der  interessantesten  Theile  der  Theorie  des 
Schachspiels.  Die  Züge,  mit  denen  es  eröf&iet  'wird,  sind  1)  e2 — e4.  e7 — eÖ., 
2)  f2— f4. 

Der  zum  Schlagen  angebotene  Bauer  f2 — f4  wird  der  Gambit -Bauer  ge- 
nannt. Der  Anziehende  giebt  ihn,  um  —  nach  einem  Yorbereitungszuge,  der 
die  Folgen  eines  auf  h4  gebotenen  Schachs  abwehrt  —  ihn  wieder  und  zwar 
mit  Vortheil  durch  den  Bauer  d2 — d4  zurück  zu  gewinnen.  Dieser  VorÜieil 
soll  ursprünglich  wohl  in  der  Erwerbung  eines  Gentrums  bestehen.  Der  Nach- 
ziehende, bemüht  den  gewonnenen  Bauer  f4  zu  erhalten,  ist  zu  diesem  Zwecke 
genöthigt,  firühzeitig  den  g-Bauer  in  Bewegung  zu  setzen,  und  hierdurch  seinen 
Königsflügel  zu  entblössen.  Unter  diesen  Umständen  wird  dem  Anziehenden 
noch  ein  zweiter  Vortheil  geboten,  nämlich  die  Gelegenheit  zu  den  lebhaftesten 
und  nachhaltigsten  Angriffen.  Dennoch  ist  es  dem  Nachziehenden  bei  rich- 
tigem Spiel  möglich,  den  gewonnenen  Bauer,  und  somit  ein  Uebergewicht  bis 
in's  Endspiel  zu  behaupten. 

Es  ist  dieses  Uebergewicht  aber  selbst  im  besten  Falle  so  gering,  dass 
man  im  Allgemeinen  das  Resultat  eines  Gambit -Spieles  als  unentschieden 
ansehen  darf. 

Man  kann  zuvörderst  das  Gambit  in  zwei  Klassen  theilen,  in  das  ab- 
gelehnte und  in  das  angenommene  Grambit  Ersteres  hat  mehr  von  dem  Cha- 
rakter deijenigen  Spiele,  die  wir  bereits  erörtert  haben.  Das  angenommene 
oder  eigentliche  Gambitspiel  zerfällt  wied^  in  zwei  Klassen,  nämlich:  in  das 
Königs -Springer-  und  in  das  Königs-LQjKfer-Gamfoit 


V 


IV.  Abschnitt.     Das  Königs -Gambit. 


293 


Das  Königs -Springer -Gambit 


e«-e4.      e7— «6. 
f2— fi.       e6n.f4. 

Bgi-n. 


Erstes  Spiel. 
&%9  Srniblt  dss  PMlid«r. 


Welis.  Schwarz. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5. 

2.  fö— f4.  e5n.f4. 

3.  Sgl— fS. 

Das  Königs-Springer-Gambit  beginnt  mit 
diesem  Zage,  der  das  Schach  anf  h4  be- 
hindert nnd  eine  wichtige  Angriffs -Figur 
niB  Spiel  bringt.  Weiss  ist  nun  im  Stande 
im  nächsten  Zug«  d2  — d4  zu  ziehen  nnd 
den  Bauer  f4  anzugreifen.  Das  Resultat 
aDer  üntersiiehnngen  dieser  Eröffnung  ist, 
daas  Schwarz,  um  den  Bauer  f4  zu  erhalten, 
sofort  nach  Sgl— fiJ  mit  3)  g7— gB  antwor- 
ten moss. 

3 g7--g5. 

Dieser  Zug  ist,  wie 
eben  gesagt,  nothwendig,  wenn  der  Nach- 
ziehende den  Bauer  f4  vertheidigen  will. 
Er  kann  jedoch  ohne  Nachtheil  das  Spiel 
fortsetzen  mit: 

)i d7-d5. 

4.  e4  n.  d6.  Lf8— d6. 

[Auf  4)g7— gB  ant- 
wortet Weiss  6)  Lfl— c4  mit  Vortheil.] 

5.  d2— d4.  g7--gB. 

6.  c2— c4.  c7 — c6. 

7.  Lfl— d3  und  die  Spiele  stehen  gleich. 

oder: 

3 f7— £5. 

4.    e4— eB.  d7— d6. 

ö.    h2— h4. 

(Um  g7— gB  zuvor  zu  kommen.) 
5 d6n.  eB. 

6.  Sf5  n.  eB.  LfS— d6. 

7.  Ddl— hBf  und  Weiss  hat  das  bes- 
sere Spiel 

oder: 

3 d7— de. 

Dies  ist  ein  Zug,  den 
Anfänger  im  Gambitspiel  gern  zu  machen 


Weiss.  Schwarz, 

pflegen.  Weiss  gewinnt  jedoch  nach  dem- 
selben den  Gambitbauer  bei  guter  Stellung 
zurück. 

4.    Lfl  — c4  am  besten. 
[Wenn  Weiss  4)  d2— d4  zieht,  so  erhält 
Schwarz  mit  4)  g7— go  den  Gambitbauer.] 

4 g7-g6. 

Schwarz  könnte  hier 
auch  4)  h7 — h6,  Lc8— e6  undLcS— g4,  je- 
doch ebenfalls  ohne  vortfaeilhaften  Erfolg 
ziehen. 


6. 

h2-h4. 

gB-g4. 

6. 

Sfö-gS. 

Sg8-h6. 

7. 

d2-d4. 

f7-f6. 

8. 

Lei  n.  f4. 

f6  n.  gB. 

9. 

Lf4  n.  gB. 

Dd8-d7. 

10. 

0—0. 

c7— c6. 

11. 

Ddl-d2. 

d6-dB. 

12. 

e4  n.  dB. 

c6  n.  dB. 

13. 

Sbl-c3. 

Sb8~c6. 

14. 

Tal -elf 

Sc6~e7. 

IS. 

Lc4— bB  nnd  gewinnt. 

oder 

: 

3. 

Sg8-f6. 
Sf6-hS. 

4. 

e4-eS. 

[Auf  Sf6— dB  würde 

Weiss 

mit    5)    c2- 

-c4 

und    6)  d2-d4    in 

Vortheil  kommen.] 

B. 

Lfl— e2. 

g7-gB. 

6. 

Sf3  n.  gB. 

Dd8  n.  gB. 

7. 

Le2  n.  hB. 

DgSn.g2. 

8. 

Ddl— fö. 

Dg2  n.  fö. 

9. 

Lht»  n.  f3. 

Weiss  steht  besser. 

Schwarz  kann 

den  Bauer  f4  nicht 

mehr  halten. 

oder: 

3. 

Sg8— e7. 
Se7-g6. 

4. 

d2-d4. 

5. 

Ln-c4. 

d7-d6. 

294 


Zweite  Abtbeilqng.    Eröffnungen. 


Weiss.                             Schwarz. 

6. 

0—0.                            Lc8— 66.      . 

(Weniger     vortheil- 

3 

haft  wäre  Lc8— g4.) 

4. 

7. 

d4-d5.                     Le6-g4. 

8. 

Lc4-e2.                    Dcl8-f6. 

9. 

Sf3— d4.                     Lg4  n.  e2. 

0. 

Sd4  n.  e2  und   die  Spiele  sind  etwa 

4.  L 

gleich. 

Weiss.  Schwärt. 

Oder: 

Sb8— c6. 

h2 — h4  und  der  Bauer  f4  ist  auf 
die  Dauer  nicht  zu  halten.  Eine  sehr 
interessante  Spielart  ist  3)  LfS— e7. 
Siehe  das  Gambit  des  Cunningham. 


Weiss  kann  hier  auch  das  Spiel  fortsetzen 
mit  4)  h2 — h4.  Siehe  das  Oambit  des 
Allgaier  und  Kieseritzki. 

4 Lf8— g7. 

Das  Frincip,  dos  der 
Nachziehende  verfolgt,  ist  die  Erhaltung  des 
Bauern  f4,  der  lediglich  durch  den  Bauer 
g5  auf  eine  nachhaltige  Art  gedeckt  werden 
kann.  Weiss  wird  daher,  sobald  wie  mög- 
lich mit  h2 — h4  den  Bauer  g5  anzugreifen 
suchen.  Um  diesem  nun  eine  Stütze  zu  ver- 
schaffen, mus8  man  den  Läufer  fB  schon  jetzt 
nach  g?  ziehen,  damit  man  im  Stande  ist, 
auf  h2— h4  mit  h7— h6  antworten  zu  können, 
denn  im  Falle  dann  Weiss  die  Bauern  tauscht, 
ist  der  Thurm  h8  gedeckt.  Man  wird  aus 
diesem  Spiele  ersehen,  wie  wichtig  der  Zug 
LfB— g7  ist: 

4 d7— de. 


5.  h2— h4.  g5— g4. 

(Da  jetzt  Schwan 
verabsäumt  hat  zur  rechten  Zeit  den  Läufer 
fB  nach  g7  zu  ziehen,  so  kann  er  nicht  mit 
h7— h6  den  Bauer  g5  unterstützen.  Er 
muss  ihn  daher  nach  g4  bewegen  und  somit 
die  Deckung  des  Bauern  f4  aufgeben.) 

6.  Sft— g5.  Sg8-h6. 

7.  d2— d4.  n— f6. 

8.  Lei  n.f4  am  besten.  f6n.  g5. 

9.  Lf4  n.  g5. 

Auch  h4n.g5  kann  mitVortheil  gescheliai. 

9 Lf3— e7. 

(AufDdS— d7  folgt  0-0.) 

10.  Lg5n.h6.  Le7n.h4t 

11.  Kel— d2.  Lh4— gSt 

12.  Kd2~d3.  Lg5  n.  h6. 

13.  Tbl  n.  h6.  Dd8— g5. 

14.  Ddl— d2  und  Weiss  bat  das  bessere 
Spiel. 


IV.  Abschnitt    Dm  Königs -Gambit. 


295 


Weiss.  Bcliwtfs. 

oder: 

4 h7— h6. 

(Klebt  ganz  so  correct 
wie  Lf8— g7.) 

5.  Sf8— e5.  Th8— h7. 

6.  d2— d4.  d7— d6. 

[Spielt  Schwara  6)  Dd8 
— e7,  so  antwortet  Weiss  7)  Ddl— dS.] 

7.  Se5n.n.  Th7  n.  f7 

8.  Lc4  n.  f7.  Ke8  n.  f7. 


10. 
11. 
12. 


Weiss. 
h4  n.  g5. 
g2-g3. 
Ddl— dS. 


Schwan. 
h6  n.  g5. 
Lc8— g4. 
Dd8-e7 


und 


Weiss  hat  zwar  eine  bessere  Stellung, 
Schwarz  jedoch  df^  materielle  Ueber- 
gewicht.  Weiss  hätte  vielleicht  besser 
gethan,  im  7.  Zuge  den  Königs- 
Springcr  nach  dB  zuinickzuziehen. 

5.     (12— d4. 
Der  klassische  Zug,  den  Philidor  behandelt 


9.    h2— h4. 


Sg8~-f6  am  besten.      hat,  ist  hier  h2— h4,  siehe  2.  Spiel. 


i  i  i  i      ili 


üeber  5)  0—0. 

Siehe 

4.  Spiel.     . 

c2— cS  antwortet  Schwan 

: 

5 

g5--g4. 

6.    0—0. 

g4  n.  fS. 

7.    Ddln.fö. 

Sg8— h6. 

8.    d2— d4. 

0-0. 

9.    Lcln.f4. 

d7— d6. 

10.    Lf4n.h6. 

Lg7  n.  h6 

11.    Lc4n.f7t 

Kg8— h8. 

Auf  5) 


Ebenso  gut  ist  Lei  n  f4. 
6 g4  n.  f3. 

7.  Ddln.  fS.  Lg7n.d4f 

8.  Kgl— hl.  d7— d6. 

Sollte  hier  8)  Dd8— 
f6  geschehen,  so  antwortet  Weiss  9)  Lei  n.  f4. 


Schwarz  hat  das  bessere  Spiel. 

5 d7— d6. 

Schwarz  könnte  auch 
mit  Vortheil  h7 — h6  ziehen.  Nachtheilig 
wäre  jedoch : 

5 g5— g4. 

6.    0—0. 


9.    Lei  n.  f4. 

Ld4-f6. 

10.     e4— e5. 

d6  n.  e5. 

11.    Lf4n.e5. 

Sb8-d7. 

12.    Le5— c3. 

Dd8— e7. 

13.     Tfl— el. 

Lf6— e5. 

14.     Lc3n.e5. 

Sd7  n.  e5. 

15.     Df8— h5. 

Sg8— f6. 

16.     Dh5n.  e5 

und  Weiss   hat  das 

sere  Spiel. 

c2— c3. 

g5— g4. 

bes- 
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^M 


Ä^^A^ 


€'Tmm. 


k     k  %  k  wm  4 

m     ff 

#l5  ,>^  '■/■  ■' 


WelB«.  Schwtrz. 

In  diesem  Augenblick 
ist  das  Vorgehen  des  g- Bauern  der  beste 
Zug  des  Schwarzen.  Der  Nachziehende 
muss  zwar  stets  auf  die  Erhaltung  des  Gam- 
bitbanem  bedacht  sein,  jedoch  niemals  an- 
stehen, ihn  aufzugeben,  sobald  günstige  Ge- 
legenheit zu  einem  Gegenangriff  sich  bietet. 
Ein  ebenfalls  vortheilhaftes  Spiel  hätte 
Schwarz  mit: 

6 h7— h6. 

7.  Ddl— bS. 

Wenn  Weiss  statt  dieses  Zuges  7)  0—0, 
so  antwortet  Schwarz  Sg8  —  e7  und  wenn 
Weiss  dann  den  Angriff  fortsetzt  mit  g2 — 
g3,  so  bekommt  Schwarz  mit  g5 — g4  das 
bessere  Spiel. 

7 Dd8-e7. 

8.  0—0.  Sb8-d7. 

9.  g2— g8. 

Wenn  Weiss  9)  h2— h4  spielte,  so  ant- 
wortete Schwarz  am  besten  mit  9)  Sd7 — b6. 
9 g5-g4. 


Welw. 

1.  e2— e4. 

2.  f2— f4. 

3.  Sgl— f3. 


Weiss. 

Scbwars. 

10.     Lein.  f4. 

g4  n.  f5. 

1 1.    Tfl  n.  fS. 

Sg8-f6. 

12.     e4— e5. 

Spielte   Weiss 

12) 

Sbl— d2    so 

Schwarz. 

12 

d6  n. e5. 

13.    d4n.e5. 

Sf6-e4. 

14.     Lc4n.f7t 

De7  n.  f7. 

15.     e5— e6. 

Df7~f5. 

16.     e6n.d7t 

Lc8  n.  d7. 

17.     h2— h4. 

0  —  0  —  0 

muss  gewinnen 

7.     Sf3-gl. 

rochirt 


und 


Wenn  Weiss  7)  0—0  und  den  Springer 
einstehen  lässt,  so  erhält  er  keinen  Angriff 
der  den  Verlast  der  Figur  ausgleichen  wurde. 
7 Dd8— h4t 

8.  Kel— fl.  Lg7— h6. 

9.  Ddl— bS.  Dh4— h5. 
Schwarz  hat  jetzt  die  bei  weitem 
bessere  Stellung. 


Zweites  Spiel. 

Schwarz. 

Weiss. 

Schwan. 

e7— e5. 

4.     Lfl— c4. 

Lf8-g7. 

e5  n.  f4. 

5.    h2-li4. 

h7— h6. 

g7— gö. 

Am    besten.     Spielt 

IV.  AbfchiiHt    Das  Kdnigi  -  Gambit. 
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WHm.  Schwurt. 

Schwan  jetzt  g5— g4,  so  gestaltet  sich  das 
Spiel,  wie  folgt: 

5 g5— g4. 

6.  Sfö— g5.  Sg8— h6. 

7.  d2— d4.  f7— f6. 

Spielt  Schwarz  7)  Sb8 
— c6,  so  antwortet  Weiss  8)  c2— c3  und 
nimmt  spater  den  Baner  f4  mit  dem  Läufer. 

8.  Lei  n.  f4.  f6  n.  g5. 

Wenn  Schwarz  8)  d7 
-de  spielt,  so  bekommt  Weiss  mit  Sg5- 
e6  ein  gutes  Spiel,  zieht  Schwarz  8)  d7— d5, 
so  nimmt  der  Läufer  den  Bauer  und  die 
Spiele  gleichen  sich  nach  einigen  Zügen  aus. 


Weits. 

Sehwart. 

9. 

Lf4  n.  g5. 

Lg7-fÖ. 

10. 

Lg5  n.  hß. 

Lf6— h4t 

11. 

Kel— d2. 

Lh4-g5t 

12. 

Kd2-  dS  und  es  ist  fraglich,  welches 

Spiel  das  bessere 

ist. 

6.  d2— d4.  d7— de. 

Wenn  Schwarz  statt 
dessen  g5— g4  spielt,  so  rochirt  Weiss  und 
lässt  den  Springer  einstehen. 

7.  c2— c3. 

Das  Resultat  von   7)  Sbl— c3  behandelt 
das  3.  Spiel. 

7 g5— g4. 


^m^m  m 


Schwarz  könnte  auch 
T)  8b8— d7  mit  Vortheil  ziehen.  Weniger 
zn  empfehlen  wäre: 

7 Lc8— g4. 

8.  Ddl— b3.  Lg4— h5. 

9.  h4n.g5.  Ii6n.g6. 
10.    Thl  n.  h5  und  gewinnt. 


oder: 


8— fß. 


7 

8.    h4n.g5. 
(Wenn  Weiss  statt  den  Bauer  zu  nehmen, 


e4— e5  spielt,  so  bekommt  Schwarz  mit  Sf6 
— e4  ein  gutes  Spiel.) 

Sf6  n.  e4. 
Dd8— e7  am  besten. 


8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
18. 
14. 
15. 
16. 


Ddl— e2. 
Lei  n.  f4. 
Thl  n.  h8. 
Lf4  n.  g5. 
SfS  n.  g5. 
Kel  n.  e2. 
Ke2-f2. 


h6  n.  g5. 
Lg7n.h8. 
Se4  n.  g5. 
De7n.e2t 
Lc8-g4t 
Lg4— h5. 


Sbl— d2  uad  Weiss  hat  das  bessere 
Spiel. 


298 


Zwtite  Abtli«ilaiig.    ErOffhvngen. 


8. 


W«in. 

Lei  n.  f4. 


Schwan. 


Hätte  Weiss  den  Springer  zurückgezogen, 
so  würde  Schwarz  mit  8)  Dd8— e7  oder  Lg7 
— f6  ein  gutes  Spiel  bekommen.  Das  Opfer 
des  Springers  giebt  Weiss  einen  sehr  starken 
Angriff,  jedoch  ist  Schwarz  bei  sorgfaltiger 
Vertheidigung  ihn  zurück  zu  schlagen  im 
Stande. 


Spielt 


8 

9.     D(lln.f3. 

g4  n.  f3. 
Lc8-~e6 
Am    besten, 
z.  B.  Schwarz: 

9 

10.     0—0. 

Sg8-f6. 
Sb8— c6. 

WdSB. 

Bchwtts. 

11. 

e4— e5. 

de  n.  65. 

[W 

enn  11)  Sft 

— d7, 

so  antwortet  Weks 

12)  Lf4-g5.] 

12. 

Lf4  n.  e5. 

Sc6  n.  65. 

13. 

d4  n.  e5. 

Lc8~g4. 

14. 

Dfö~f4. 

h6— h5. 

16. 

e5  n.  f6 

und  hat 

das  besBere  Spiel 

10. 

Sbl— d2. 

Sg8— e7. 

11. 

h4— h5. 

Le6  n.  c4. 

12. 

Sd2n.  c4  und  Weiss  hat  keinen 

Vortheü, 

der 

den   Verlust 

der 

Figur  aufwiegt. 

Drittes  Spiel. 

SttUnng  naoh  d6m  6.^  Ziig6  d6t  Sehwanea  im  iw6it6B  Spiel. 


WeiM. 


Schwarz. 


7.     SU— o8. 

Diese  Fortsetsnng  des  Spiels  ist  vielleicht 
nicht  so  stark,  wie  7)  c2— c3,  sie  fuhrt  je- 
doch zu  einem  lebhaften  Figurenspiel,  und 
kann  beim  geringsten  Fehler  für  den  Schwar- 
zen verderblich  werden. 
7. c7 — c6.    Dieser 


W«iss.  Schwarz. 

Zng  scheint  der  stärkste  zu  sdo.  Anf 
7)  Lc8— e6,  folgt  8)  Ddl— eS.  Anf  g5-g4 
folgt  am  besten  8)  Sf3— gl. 


8.  h4  n.  g5. 

9.  Thl  n.  h8. 


h6  n.  g5. 
Lg7  n.  h8. 


IV.  AlMdmitt    Das  Kdnigs  -  Ganbit. 
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WelMB,  Schwarz. 

10.     SfS— e5. 
Weiss  kann  hier  auch  spielen: 

10.  Kel— f!2.  g5— g4. 

Schwarz  konnte  auch 
10)  Lh8— g7  oder  Sg8~f6  ziehen. 

11.  Ddl— hl.  Lh8— g7. 

Ambesten.  [Il)g4n. 
fö  würde  für  Schwarz  nachtheib'g  sein.] 
I        12.    Dhl— h5.  de— d5. 

13.    ScSn.dö.  Wenn  Weiss  18)  e4n.d5,  so 
spielt  Schwarz  g4  n.  f3  und  nachher  Sg8 — f6. 


Weiss. 
13 

14.  Lc4n.d5. 

15.  Sf3-g5. 

16.  Ld.5n.  f7t 

17.  Dh5— g6. 


Schwan. 
c6  n.  d5. 
Dd8— e7. 
Sg8— f6. 
Ke8— f)B. 
Sf6  n.  e4.  Schwarz  er- 


zwingt jetzt  den  Abtausch  der  Damen  u.  muss 
durch  das  Uebergewicht  einer  Figur  gewinnen. 
10 d6  n.  e5. 

11.  Ddl~h5.  Dd8—f6. 

12.  d4  n.  e5.  Df6— g7. 

13.  e5— e6. 
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Zweite  Abiheilaag.    Eröfftaangen. 


WelM.  Schwant. 

13 Lc8n.e6. 

Am  besten.   Schwarz 
kann  hier  auch  fielen: 

13 Sg8-f6. 

14.  e6  n.  f7.  Ke8— e7. 
[üeber  14)  Ke8-fÄ  siehe  üebungsspiel  6. 

Auf  Ke8-d8  folgt  Dh5  n.  g6.] 

15.  Dh5— e2.  Lc8— g4. 

Schwarz  würde  schlecht 
spielen,  mit  15)  Lc8— e6,  denn  Weiss  würde 


WelM.  Schw««. 

dann  die  Läufer  tauschen  und  mitDe2— c4 
in  Vortheil  kommen. 

16.  De2— da.  Sb8— d7. 

17.  Dd3— d4.  Sf6— h6        und 
Schwarz  muss  gewinnen. 

14.  Lc4  n.  e6.  Sg8— f6. 

15.  Le6n.f7t  Ke8— e7. 

16.  Dh5— g6.  Dg7n.f7    und 
Schwarz  muss  gewinnen. 


Viertes  Spiel. 


Weiss. 

e2— e4. 
(2— f4. 
Sgl-f3. 
Lfl— c4. 
0—0. 
Es  ist  gleichgültig,  ob  Weiss  in   diesem 


Sehwarx. 

e7 — e5. 
e5  n.  f4. 
g7— g5. 
Lf8-g7. 


Weiss.  Schwär«. 

Spiele  im  5.  Zuge  rochirt  oder  d2— d4  zieht. 
Im  Falle  nämlich  von  beiden  Seiten  die  rich- 
tigen Züge  gemacht  werden,  so  weichen 
diese  nur  in  ihrer  Reihenfolge  Ton  einan- 
der ab. 
5 d7— d6. 


1  i  -i 


Wenn  Schwarz  5)  g5— g4  zieht,  so  zieht  7. 

sich  der  Springer  nach  el  zurück  und  Weiss  8. 

gewinnt  auf  die   Dauer   den   Gambitbauer.  9. 

Lässt   aber  Weiss  den  Springer   einstehen,  10. 

so  folgt:  11. 

5 g5— g4.  12. 

6.     c2— c3.  g4  n.  f3. 


Ddl  n.  f3. 
d2— d4|, 
Lei  n.  f4. 
Df3  n.  f4. 
Lc4  n.  f7. 


Lf7— h6. 
Dd8— e7. 
Lh6  n.  f4. 
d7~d6. 
Ke8— d8. 


Sbl— d2  und  die  Spiele  stehen  un- 
gefähr gleich. 


IV.  Abfdmiu. 

Dm  Königs. Gunliit. 

W«iw. 

Schwans. 

WelBi. 

d2— d4. 

h7— h6. 

11.     Dfö-h5. 
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Schwan. 


6. 

Schwarz  fürchtet  SflS 
n.  g5.  imd  spater  Lei  n.  f4. 

7.     c2— c3. 

Spielt  Weiss  7)  g2 — gS,  so  bekommt 
Schwärs  mit  gb — g4  das  bessere  Spiel. 

7 Lc8— e6. 

Zieht  Schwarz  7)  c7 — c6,  so  gestaltet 
sich  das  Spiel  wie  folgt: 

7 c7— c6. 

8.  g2— g8.  g5— g4. 

9.  Lei  n.  f4.  g4  n.  f3. 

■     10.    Ddln.  fö.  DdS— f6. 

[Spielt  Schwarz  10)  LcS— e6,  so  tauscht 
Weiss  die  Läufer  and  nimmt  nachher  mit 
Lf4  den  Bauer  d6,  und  zieht  er  10)  Sg8— f6, 
80  folgt  ebenfalls  Lf4n.d6  und  dann  e4— e5.] 


Weiss  kann  auch  einen  starken  Angrüf 
bekommen  mit  11)  e4— e5. 

11 Df6— g6. 

12.  Dh5n.g6.  f7n.g6. 

13.  Lf4n.d6.  SgS— f6. 

14.  Sbl — d2  und  Weiss  steht  mindestens 
80  gut,  wie  Schwarz. 


8. 

Lc4  IL  c6. 

f7  n.  e6. 

9. 

Ddl— bS. 

DdS— c8. 

10. 

h2-h4. 

g5— g4. 

11. 

Sf3— h2. 

g4 — g8.  Schwarz 

hat  einen 

Bauer  mehr  und  die 

bessere  Stellung. 

Gespielte  Partien. 
Erste  Partie. 


J9ttf«»fc9. 

»•iwrt. 

WalM. 

Sehwtn. 

1.    e2— e4. 

e7 — e5. 

2.    £2— f4. 

eö  n.  f4. 

3.    Sgl-f3. 

g7— g5. 

4.    Lfl-64. 

Lf8— g7. 

5.    d2— d4. 

d7-d6. 

6.    0—0. 

h7— h6. 

7.    g2-g3. 

g5— g4. 

8.    Sf3— h4. 

Der  Springer  steht  hier  schlecht,  weil  er 

mit  Lg7 — {6  angegriffen 

8.     

f4-f3. 

9.    Lei— e3. 

10.  c2— c8. 

11.  Sh4— f5. 


Sb8-c6. 
Lg7— f6. 
LcS  n.  f5. 


WeiM. 

12.  e4  n.  fö. 

13.  Ddl— b3. 

14.  Lc4— d3. 

15.  Db3-p2. 

16.  Sbl-d2. 

17.  LeS— f4. 

18.  a2-a4. 

19.  Lf4  n.  g3. 

20.  b2-b4. 

21.  Ld3  n.  f5. 

22.  Dc2— b2. 

23.  Lg3n.  h4. 

24.  a4— a5. 

25.  Kgl  n.  h2   und 
3  Zügen  matt. 


Schwan. 

SgS— e7. 
d6-d5. 
DdS— d7. 
h6-h5. 
h5-h4. 
0—0-0. 
h4  n.  g3. 
ThS- b5. 
Se7  n.  f5. 
Dd7  n.  f5. 
Lf6-h4. 
Th5  n.  h4. 
Th4  n.  h2. 
Schwarz  setzt  in 


Zweite  Partie. 


Weiss. 

1.  e2-e4. 

2.  ß— f4. 


Mu  HimiicU. 

Sehwsn. 

e7— e5. 
e5  n.  f4. 


WelM. 

3.  Sgl— f3. 

4.  Lfl-c4. 

5.  h2— h4. 


Schwarz. 

g7-g5. 

Lf8-g7. 

h7-h6. 
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Zweite  Abtheilung.    Eröffnungen. 


Welu. 

Schwftn. 

Weiss. 

Schwärs. 

6. 

d2— d4. 

d7— d6. 

8. 

h4  n.  g5. 

h6  n.  g5. 

7. 

c2  — c3. 

Sb8-c6. 

9. 

Thl  n.  hS. 

1^7  n.  hS. 

Am  besten  ist  hier  g5— g4. 

10. 

Ddl     e2. 

DdS— e7. 

In  dieser  Stellung  hat  Schwarz  das  bes- 
sere Spiel;  denn  die  Deckung  des  Bauern 
fi  ist  gesichert  und  die  Rochade  nach 
der  langen  Seite  kann  leicht  bewerkstelligt 
werden. 


11.  Sbl— a3. 

12.  Lei— d2. 

13.  0—0—0. 

14.  Lc4— d3. 

15.  Tdl— el. 

16.  De2— f2. 

17.  g2n.f3. 


Lc8— g4. 
0—0—0. 
Sg8— f6. 
Td8— e8. 
Sf6— hö. 
Lg4n.f3. 
a7— a6. 


Dieser  Zug  geschieht, 
um  den  Verlust  des  Bauern  a7,  der  nach 
e4— e5,  d6n.e5,  d4n.  e5  erfolgen  könnte, 
vorzubeugen. 


18.  Ld3— c2. 

19.  Lc2— a4. 


Sh5— g3. 
Lh8— g7. 


20.  d4— d5.  Sc6— b8. 

Sc6  —  e5  wäre  nur 
scheinbar  gut,  weil  Df2  —  a7  folgen  würde. 

21.  La4n.e8.  De7n.e8. 

22.  Df2— g2.  De8— h8. 

23.  Tel— dl.  f7— f5. 

Schwan  sucht  seine 
Bauern  auf  dem  linken  Flügel  geltend  so 
machen. 

24.  Ld2— el.  Lg7— e5. 

25.  e4n.f5.  Dh8— h7. 

26.  Sa3-c4.  Dh7iLf5. 

27.  Sc4  n.  e5.  Df5  n.  e5. 

28.  Lei  n.  g3.  f4  n.  g3. 

29.  Tdl— gl.  De5  n.  d5. 

30.  Dg2  n.  g3.  b7— b6. 

Schwane  hat  jetzt  Sprin- 
ger und  einen  Bauer  gegen  den  Thnnn. 
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WeiM. 

31.  Dg3— g4t 

32.  Tgl— dl. 

33.  Tdl— gl. 

34.  Kcl— bl. 

35.  Tgl— hl. 

36.  a2— a3. 

37.  Kbl— a2. 

38.  Dg4— f5. 

39.  DföiLgö. 

40.  Tbl— he. 

41.  Dg5— g8. 


Schwan. 

SbS— d7. 
Dd5— e5. 
De5— e3t 
c7— c6. 
Kc8— c7. 
b6— b5. 
De3— e8. 

Es  droht  Tbl— h7. 

De8— e2. 
De2  n.  f3. 
Df3— e4. 
De4— e2. 


um,  im  Fall  die  weisse 
Dame  die  Diagonale  verlässt,  durch  ewiges 
Schach  das  Spiel  unentschieden  zu  machen. 


42.  Th6~-h8. 

43.  Th8— h7. 

44.  Dg8— f7. 

45.  Th7— g7. 

46.  Df7— £2t 

47.  Tg7— gl. 

48.  B:a2— al. 

49.  Tgl— dl. 


Kc7— b6. 
Kb6— c7. 
Kc7— b6. 
De2— e4. 
Sd7— c5. 
De4— c4t 
a6— a5. 
Kb6— c7; 
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Weiss. 

50.  Df2— f6. 
Tdl— gl. 
Tgl-g7t 

53.  Df6— £7. 

54.  Kai— a2. 

55.  Tg7— g8. 

56.  Df7— eG. 

57.  Tg8— c8. 

58.  De6— f7. 

59.  c3— c4. 

60.  Tc8— c7. 

61.  Ka2— bl. 

62.  Df7— d5.- 

63.  Dd5— c6. 

64.  Tc7  n.  c6. 


Schwarx. 

Sc5— b7. 
c6— c5. 
Kc7— b6. 
Dc4— e4. 
a5 — a4. 
De4— c6. 
Dc6— £3. 
D£3— hl. 
Kb6— a7. 
Dhl— h3. 
Dh3— b3t 
b5  n.  c4. 
Db3— b6. 
Db6  n.  c6. 
d6— d5. 


Schwarz     hat    jetzt 
mehr  Aussichten  auf  Gewinn,  als  Weiss. 


65.  Kbl— c2. 

66.  Kc2— dl. 

67.  Tc6— a6. 

68.  Ta6  n.  a4. 

69.  Ta4— a6. 

70.  Kdl— c2. 


d5— d4. 
Ka7— b8. 
Kb8— c7. 
Sb7— d6. 
Sd6— e4. 
Se4— d6. 
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WclM. 

Sehwtn. 

Webi. 

Sebwan. 

71. 

a3— a4. 

Sd6— c8. 

81. 

Kc2     d3. 

Kc6— c7. 

72. 

a4— a5. 

Kc7— b7. 

82. 

Kd3  n.  d4. 

c3— c2. 

73. 

Ta6— f6. 

Sc8— a7. 

83. 

Tbl— cl. 

Kc7— b6. 

74. 

b2— bS. 

84. 

Tel  n.  c2. 

Sc8— a7. 

Hier  wäre  vielleicht 

b2— b4  vonoziehen. 

85. 

Tc2— a2. 

Sa7— c6t 

74. 

c4 — c3. 

86. 

Kd4— c4. 

Sc6— a7. 

75. 

bS    b4. 

c5  n.  b4. 

87. 

Ta2— al. 

Sa7— c6. 

76. 

Tf6— b6t 

Kb7— c7. 

88. 

Tal— a3. 

8c6— a7. 

77. 

Tb6  n.  b4. 

Sa7    e6. 

89. 

Kc4-d5. 

78. 

Tb4— b5. 

«  Sc6— a7. 

Hier  mnMte  Weiss, 

wie  folgt,  qpielei 

79. 

Tb5— bl. 

Kc7— c6. 

89. 

TaS— a2. 

S»7— e6. 

80. 

a5— a6. 

Sa7-c8. 

90. 

Ta2— «1. 

Sc6— a7. 

91. 

Kc4-d6. 

Sa7— b5. 

A. 

92. 
98. 
94. 
96. 

Kd5-e5. 
Ke6— de. 
Kd6— d7. 
Kd7-d8. 

Sb6—a7  oder  A.B. 
Sa7— c8t 
Sc8— a7. 
Sa7-c6t 

92. 
93. 
94. 
96. 

Ke5-e6. 
Ke6— de. 
Kde— c6 

Kb6-a7. 
Sb5-c7t 
Sc7  n.  a6. 
und  gewinnt 

C6, 

(Zieht  Schwarz  Kbe 
80  gewinnt  Weiss  durch  Tal~bl.) 

Kd8— c8.                 Kbe— a7. 

92. 
98. 

B. 

Sb5— c7. 

9e. 

ae-a7. 

Kbe— b7. 

97. 

Kc8— c7. 

See— b8. 

94. 

Ke6-fe. 

Kb7-.-a8. 

98. 

Tal— a4. 

SbSn.aet 

95. 

Kf6-e7. 

Sc7— b5. 

99. 

Kc7— ce 

96. 

Ke7— d7. 

Sb5  n.  a7. 

und 

gewinnt. 

97. 

Tal— bl 

und  gewinnt 

lY.  Abschnitt.    Das  Königs -Gambit. 


305 


Weiss. 
89 

90.  Ta3— b3. 

91.  Kd5— c5. 


Schwan. 

Sa7— b5. 
Eb6  n.  a6. 
Sb5— a7. 


Weiss.  Schwan. 

92.     Tb3-b8.  Ka6--a5    und 

das  Spiel  bleibt  unentschieden. 


Dritte  Parüe. 


JliKi|cn. 

Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  f2— f4. 

3.  Sgl— f3. 

4.  Lfl— c4. 

5.  h2— h4. 

6.  Sf3— g5. 

7.  d2-d4. 


Schwan. 

e7 — e5. 
e5  n.  f4. 
g7— g5. 
Lf8— g7. 
g5— g4. 
Sg8— h6. 
d7— d6. 


8. 

9. 
10. 
11. 
12. 


Weiss. 

Lei  n.  f4. 
Lf4— e3. 
Sbl— c3. 
d4— d5. 
Le3—d4. 


Scliwarz. 

Sb8— c6. 
Sc6— e7. 
c7— c6. 
c6  n.  d5. 


Ein  trefflicher  Zug.  Schwhrz  kann  den 
L'änfer  c4  nicht  nehmen,  ohne  eine  Fig^r 
einzubüssen. 


Weiss. 
12 

13.  e4n.d5. 

14.  Ld4n.e5. 

15.  Ddl-d2. 

16.  0—0—0. 

17.  d5— d6. 

18.  Sg5— e4. 


Schwan. 

Lg7-e5. 
0-0. 
d6  n.  e5. 
Se7— f5. 
Kg8— g7. 
Lc8— d7. 
Ld7— c6. 


19. 
20. 
21. 
22. 


Weiss. 
Tdl—fl. 

Lc4— b3. 
Tfl— fö. 
Se4  n.  f6. 


Schwarz. 

Ta8— c8. 
f7— f6. 
Sf5— d4. 


Ein  wohl  motivirtes  Opfer,  das  die  Partie 
zu  Gunsten  des  Weissen  entscheidet. 


20 
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Zweite  Abtheilnng.    ErfifEiiimgen. 


WeiM. 
22 

23.  a2  n.  bd. 

24.  Dd2— göf 

25.  Dg5n.  eöf 

26.  Sc3— d5. 


WeiM. 

1.  e2— e4. 

2.  f2— f4. 

3.  Sgl— f3. 

4.  Lfl— c4. 

5.  d2— d4. 

6.  c2— c3. 

7.  Sbl-a3. 

8.  Lei— d2. 

9.  0—0. 

10.  b2— b4. 

11.  Lc4— d3. 

12.  Sf3— el. 

13.  g2  n.  f3. 

14.  b4— b5. 

15.  Sa3— c2. 


Schwarz. 

Sd4ii.b3t 
Tf8  n.  f6. 
Tf6— g6. 
Kg7-g8. 
Tg6-g7. 


Weiss.  Schwan. 

27.  Sd5— e7t  Kg8— h8. 

28.  Tf2— f6.  Lc6— e4. 

29.  S^7n.  c8  und  Schwarz  gab  die 
Partie  auf. 


Vierte  Parüe. 


Schwarz. 

e7 — e5. 
e5  n.  f4. 
g7— g5. 
Lf8— g7. 
d7— d6. 
h7— h6. 
Sb8— c6. 
Dd8— e7. 
Lc8— d7. 
0—0—0. 
g5— g4. 
f4— f3. 
Sg8— f6. 
Sc6— b8. 
Td8— g8. 


Weiff. 

16.  Kgl— hl. 

17.  Sc2— e3. 

18.  Ddln.f3. 

19.  Df3— f4. 

20.  Se3— f5. 

21.  Sei— f3. 

22.  Df4n.f3. 

23.  a2— a4. 

24.  Ld2  n.  h6. 

25.  a4— a5. 

26.  e4  n.  f5. 


27 

28 


a5— a6. 
c3— c4. 

29.  c4— c5. 

30.  b5— b6. 

31.  c5— c6  und 


Schwarz. 

h6— h5. 
g4  n.  f3. 
Ld7— g4. 
Sb8— d7. 
De7— e6. 
Lg4n.f3t 
Sf6— g4. 
Lg7— h6. 
Sg4  n.  h6. 
Sh6  n.  f5. 
De6— b3. 
d6— d5. 
Sd7-f6. 
Sf6— g4. 
a7  n.  b6. 
Weiss  gewinnt 


IV.  Abschnitt.     Das  Königs  -  Gambit. 


307 


rr  #  1  r  ®=i; 


^^  ^^  S^^^^    1*^    ^^ 


^^ 


Das  Oambit  des  Cuimingham. 

Dieses  Gambit  ist  das  geistreichste  von  allen  denjenigen,  in  denen  der 
Gambitbaaer  durch  eine  Figur  zu  erhalten  versucht  wird. 
Es  besteht  zuvörderst  in  den  Zügen: 

e2 — e4.  e7 — e5. 

f2— f4.  e5  n.  f4. 

Sgl— fB.  Lf8— e7. 

Lfl — c4  am  besten.  Le7 — h4t. 
Weiss  kann  nun  auf  zwei  verschiedene  Arten  verfahren,  wie  in  den  beiden 
folgenden  Spielen  gezeigt  wird. 


Erstes  Spiel. 


WeiM.  Schwarz. 

1.  e2— e4.  •  e7 — e5. 

2.  f2— f4.  e5n.f4. 

3.  Sgl— f3.  Lf8— e7. 

4.  Lfl— c4.  Le7— h4t 

5.  Kel— fl. 

Dies  ist  die  bessere  Spielart;  zn  sehr 
interessanten  Combinationen  fuhrt  5)  g2 — 
g8.    Siehe  das  nächste  Spiel. 

5 Lh4— f6. 

Wenn  Schwär«  5}  Lh4 


Weiss.  Schwarz. 

— g5,  so  folgt  6)  d2-«d4.  Weiss  tauscht 
demnächst  den  Springer  gegen  den  Läufer, 
und  spielt  schliesslich  Ddl — f3.  Ebenso  ist 
5)  Sg8  — h6  dem  schwarzen  Spiel  nicht 
förderlich : 

5 Sg8— h6. 

6.  d2-d4.  Sh6— g4. 

7.  Ddl— e2.  Sg4— f2. 

8.  Sfön.  h4.  Sf2n.hl. 

9.  Sh4-f3.  Shl— gSt 

1 0.    h2  n.  g3  und  Weiss  hat   einen  ent- 
schiedenen Vorthefl. 
20* 
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Zweite  Abtheiluug.    Eröffnungen. 
Btellimg  nach  dem  6.  Znge  dei  Sehwantn. 


Weiss. 

6.  e4— e5.  * 

7.  d2— (14. 

8.  Lc4— e2. 

9.  h2— h4. 
10.  Sf3— h2. 


Schwarz. 

Lf6— e7. 

d7— d5. 

g7— g5. 

*g5— g4. 

h7— h5. 
Auch  10)  g4— g3  od. 


Weiss.  Schwarz. 

10)  f4  —  f3  würde  kein  günstiges  Re«ulUt 
für  Schwarz  haben. 

11.  Lcln.f4.  Le7n.h4. 

12.  g2— g3.  Lh4— g5. 

13.  Sh2n.g4 

und  muss  gewinnen. 


Zweites  Spiel. 

SteUnng  naoh  dem  4.  Zuge  des  Sehwanon  im  ersten  Spiel 


IV.  Abschnitt.    Das  Königs  -  Qambit. 


809 


Weiss.  Schwarz. 

5.    gU-gS. 

Dieser  Zog  ist  nicht  ganz  so  richtig,  wie 
Kel— fl,  fuhrt  jedoch  zu  einer  fdr  die  Eigen- 
thomlichkeiten  des  Gambitspiels  besonders 
charakteristischen  Stellung. 

5 f4n.g3. 

Wenn  Schwarz  statt 
in  nehmen,  den  L&nfer  zurückzieht,  so  rochirt 
Weiss  und  hat  ein  gutes  Spiel.  Zieht  Schwarz 
5)  b7 — b6,  so  antwortet  Weiss  Lc4  n.  f7t  u. 
nimmt  nachher  mit  Springer  f3  den  Läufer  h4. 


Weiss. 


Schwarz. 

g3  n.  h2t. 


6.  0—0. 

7.  Kgl— hl. 

Die  Stellung  ist  sehr  merkwürdig.  Weiss 
hat  den  Bauer  h2  absichtlich  nicht  ge- 
nommen, um  einen  Schutz  gegen  die  feind- 
lichen Figurenangriffe  zu  haben.  Der  Un- 
terschied der  Spiele  besteht  jetzt  darin,  dass 
Schwarz  drei  Bauern  mehr  besitzt,  als  sein 
Gegner,  dieser  jedoch  sämmtliche  Figuren 
seines  Königsflügels  auf  das  Günstigste  ent- 
wickelt hat. 


Mim 


'/f/f^jfi'f/Zt 


ii  1 »  i  1 2  i  V:  i 


M-;^;., 


7 Lh4  -f6. 

Statt  7)  Lh4  — f6 
kann  Schwarz  auch  spielen  7)  Lh4— e7  od. 
d7— d5.  Siehe  das  3.  und  4.  Spiel.  Auf 
T)  Sg8-h6,  folgt: 


8.    Sf3— e5. 
Weiss  kann  hier  auch  spielen: 


8.    e4— e5. 


d7-d6. 
Schwarz    giebt    den 


7. 

Sg8— h6. 
d7— d5. 

Läufer  auf,  um  bei  gesich 
Bauern  dafür  zu  erhalten. 

erter  StcUu 

8. 

d2— d4. 

9. 

Lcln.h6. 

dö  n.  c4. 

9. 

e5  n.  f6. 

Sg8  n.  f6. 

10. 

Sf8— e6. 

g7  n.  h6. 

10. 

Lc4— b3. 

Lc8— e6. 

11. 

Sc5  n.  n. 

Dd8-e7. 

11. 

d2-d4. 

Sf6-e4. 

12. 

Sf7n.h8. 

De7  n.  e4t 

12. 

Lcl-f4. 

n-f5. 

18. 

Khln.h2. 

Lc8— g4. 

13. 

Sbl— d2. 

Dd8— e7. 

14. 

Sbl— c8. 

De4— e6. 

14. 

c2— c4. 

c7-c6. 

15. 

Ddl-d2. 

Lh4-g5. 

15. 

c4  n.  d5. 

c6  n.  d5. 

16. 

Dd2— f2  und  Weiss  hat  das  bessere 

16. 

Tal— cl. 

Sb8— c6. 

Spiel. 

17. 

Sd2  n.  e4. 

f5  n.  e4. 
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Zweite  Abtheilung.    ErOflfnangen. 


WelM.  Schwan. 

18.  Sfön.h2. 

Vielleicht  wäre  hier  Sfö  — e5  vorzuziehen. 
18 0-0. 

19.  Ddl — d2  und  es  ist  schwer  zu  unter- 
scheiden, welches  Spiel  das  bessere  ist. 

8 Lf6n.  e5. 

Hier  kann   auch  als 
em  sehr  sicherer  Zug  empfohlen  werden: 

8 dT—dö. 

9.     Lc4  n.  dö. 
Schlecht  wäre  e4n.  d5. 
9 Lc8— e6. 


Weiis.  Schwan. 

10.  Ld5n.  e6. 

Nicht  gut  wäre  Ld5  n.  b7,  wegen  LfS  n.  e5 
und  der  vortheilhaften  Stellung,  welche  die 
beiden  schwarzen  Läufer  einnehmen  wurden. 

10 fZn.eö. 

11.  Ddl—hSt  g7— g6. 

12.  Dh5 — fS  und  die  Spiele  stehen  un- 
gefähr gleich. 


9.  Ddl— h5. 

10.  Tfln.f7. 

11.  Tf7— f8t 

12.  d2— d4. 


Dd8— e7. 

De7— c5. 

Ke8— e7. 

Dc5ii.d4  am  besten. 


'7pM^[^r 


;^'v^ 


Pia  1  W^ 


Jf^:^-1&^&. I 


WelM.                            Schwan.  Weita. 

Schlecht  wäre  Dc5n.c4,  denn  es  würde      15.  Dh5 — f7. 

^°'8«°=  16.  Lg5— e8. 

12 Dc6n.c4.  17.  Khl— g2. 


Schwan. 

Sf 6  IL  e4. 
Se4— gSt 
Dd4  n.  e3. 


18.    Dh5-e8t  Ke7-d6.  jg  Df7— döf  Kd6— e7. 

14.    De8n.e5t  und  gewinnt.  ^^  Ddö-f7t  Ke7-^6. 

13.  Lei— göf     Ke7—d6  am  besten.  20.  Df7— döf  und  macht  das  Spiel 

14.  Sbl — d2.  Sg8 — f6.  mit  ewigem  Schach  anentschieden. 


ly.  AbteluiiU.    Dm  Königi. Gambit. 
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IMtles  Spiel. 

flUUiiiig  Baeh  dem  7.  Zuge  dM  W«iiteii  im  iwaltaii  8pieL 


-^c^M- 


In  dieser  SteUnng  kann  Schwarz  ausser  7)  Lh4 — {6  oder  Sg8 — h6,  deren 
bereits  Erwähnung  geschehen,  noch  zwei  andere  Züge  machen,  nämlich:  d7 — d5, 
einen  Zug,  der  mindestens  so  stark,  wie  Lh4 — f6  ist,  oder  Lh4  —  e7,  womit 
Schwarz  ein  schlechtes  Spiel  bekommt. 


if> 


Wein. 


Schwan. 

d7— dfi. 


8.  Lc4n.d5. 

Anf  8)  e4  n.  d5  bekommt  Schwarz  mit 
Lli4 — fl5  ein  sicheres  Spiel. 

8 SgS—fe. 

9.  Ld5n.f7t 

Wemi  Weiss  spielen  würde  9)  Sf3n.  h4, 
so  antwortet  Schwarz  mit  9)  Sf6n.  d5  nnd 
bat  das  bessere  Spiel.  Zieht  er  jedoch 
9)  Ld5— bS,  so  ist  das  Resultat  folgendes: 

9.  Ld5— b3.  Sf6n.e4. 

10.  Ddl— e2.  DdS— e7. 

11.  Lb3n.f7t  KeS— fS. 

12.  De2n.h2.  Se4— gSf 
18.  Khl-g2.  Sg3n.fl. 
14.  Dh2n.h4.  I>e7n.h4. 


WolM.  Schwan. 

15.    SfSn.h4.  Kf8n.f7        nnd 

Schwarz  hat  das  bessere  Spiel. 


9. 
10. 
11. 


Sfd  n.  h4. 
d2— d4. 


KeS  n.  f7. 
Th8— f8. 


Auf  11)  e4— eö,  folgt  DdS  — dSf  und 
deckt  dann  der  Springer  das  Schach  anf 
fö,  so  folgt  Sf6— h5  mit  Vortheü.  ; 


11 . 

12.  Lei— g5. 

13.  Lg5n.d8. 

14.  Ddln.fl. 

15.  Khln.h2. 


Kf7— g8. 
8f6  n.  e4. 
Tf8n.flt 
Se4— gSf 
Sg3n.flt  und 


Schwarz  hat  das  bessere  Spiel. 
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Zweite  Abtbeilang.    Eröffnungen. 


f^ 


Viertes  Spiel. 

Sielie  dAt  letite  BUgramm. 


WelM. 

Schwarz. 

7 

Lli4-e7. 

8.     Lc4n.f7t 

Ke8  n.  £7. 

Gellt  der  König  nach 

flB,  so  spielt  Weiss, 

wie  folgt: 

8 

Ke8— fB. 

9.    SfS— eö. 

SgS— f6. 

10.     Lf7— b3. 

Dd8— es. 

11.     Se5— f7. 

Th8~g8. 

12.    e4— e5. 

d7-d5. 

Welu 

1. 

Schwan. 

13. 

e6n. 

f6. 

g7n 

f6. 

U. 

Lb8] 

a.  d5  und  Weiss  muss  gewinnen. 

9. 

Sf3- 

-eStt 

Kf7— €6. 

AufKf7- 

-e8  erzwingt 

Weiss 

den 

Gewinn 

mit     10) 

Ddl- 

-h5t 

oder  mit  Se5— f7.. 

10. 

Ddl- 

-g4t 

Ke6 

n.  e5. 

11. 

Dg4- 

-f5t 

Ke5- 

-d6 

and 

Weiss  sagt  im  nächsten  Zuge  matt. 


Gespielte  Partie. 
Ton  PhiUdor. 


Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  f2— f4. 

3.  Sgl— f3. 

4.  Lfl— c4. 

5.  g2— g3. 

6.  0—0. 

7.  Kgl— hl. 


Schwarx. 

e7 — e5. 
e5  n.  f4. 
LfS— e7. 
Le7— h4t 
f4  n.  g3. 
g3n.h2t 
Lh4— f6. 


8. 

9. 
10. 
11. 


Wein. 

e4 — e5. 
e5  n.  f6. 
Lc4— b3. 
d2— d3. 


Schwan. 

d7— d5. 
SgS  n.  f6. 
Lc8— e6. 


Jetzt  ist  der  heftige  Angriff  des  Weissen 
gebrochen  und  das  schwarze  Spiel  mit  drei 
Bauern  gegen  eine  Figur  bei  guter  Stellung 
hat  das  Uebergewicht. 


'///.V/Z/^fVA. 


^^#;' i 


11 

12.    Lei— f4. 
18.     Lf4n.h2. 


h7— h6. 
c7 — c5. 
Sb8— c6. 


14. 

Sbl     d2. 

Sf6-g4. 

15. 

Ddl     e2. 

Sg4  n.  b2. 

16. 

De2  n.  h2. 

Dd8— b8. 
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Wtla. 

Sebwan. 

Wrt». 

Sehwin. 

17. 

Dh2n.b8t 

Ta8  n.  b8. 

80. 

d8— d4. 

c5— c4. 

la 

Tal— el. 

Ke8— d7. 

31. 

LbS— c2. 

h5— h4. 

19. 

SI3— e5t 

Sc6  n.  e5. 

82. 

Tel— hl. 

Th8— h5. 

20. 

Tel  n.  e5. 

Kd7— d6. 

88. 

b2— bS. 

Ta8— h8. 

21. 

Tfl— el. 

b7— b5. 

84. 

bS    b4. 

g5— g4. 

22. 

c2— c3. 

Tb8— e8. 

85. 

Sf3— d2. 

Th5-r-g5. 

23. 

a2— a4. 

a7— a6. 

86. 

Tbl— fl. 

g4-g8. 

24. 

Sd2— f3. 

g7-g5. 

87. 

.Tfln.f6t 

Kd6— c7. 

25. 

Khl     g2. 

f7— f6. 

88. 

Tf6— g6. 

h4— hSf 

26. 

Te5— e2. 

h6    h5. 

89. 

Kg2— gl. 

g3— g2. 

27. 

a4n.b5. 

a6  n.  b5. 

40. 

Tg6ii.g5. 

h8— h2t 

28. 

Tel— al. 

TeS— a8. 

41. 

Egl  n.  g2. 

h2— hlDt 

29. 

Tal— el. 

42. 

Kg2— £2. 

Th8— fSt 

Wem»  Wefag  nicht 

tatuchen   wollte,   so      ^^^ 

Kf2— e8. 

Dhl— h8t 

wir 

der  Zug  Tel— al 

aberfläsrig. 

44. 

Sd2— fS. 

DhS  n.  fSt 

29. 

Le6— d7. 

und 

gewinnt. 

Das  Gambit  des  Salvio. 

e2— e4. 

87- 

-e5. 

f2-f4. 

e5  n.  f4. 

Sgl-f8. 

g7- 

-gö. 

Lfl— c4. 

g5- 

-g4.      Mit 

diesem  Zuge   weicht 

Schi 

rarz  von  der  Y 

ertheidignng  des 

Philidor 

ab.    Weiss 

kann  nun  auf  zwei 

verschiedene  Arten  das  Spiel  fortsetzen,  indem  er  den  Springer  einstehen  lässt 
und  einen  Entwickelungszug  macht  [5)  0 — 0  oder  d2 — d4  oder  Sbl — c3]  oder 

Sf3— e5 
zieht.    Die  Folgen  dieses  Zuges  untersuchen  wir  demnächst. 

Dd8— h4t 

Kel— fl. 
Jetzt  kann  Schwarz  das  Spiel  auf  drei  Arten  fortsetzen,  und  zwar  mit: 

Sg8 — fB.     Dies    ist   das    Spiel    des 

Salvio,  mit  dem  wir  uns  jetzt  beschäftigen,  oder  mit:  Sg8 — h6  (siehe  das  fol- 
gende Spiel),  oder  endlich  mit  f4 — f3,  einem  Spiel,  das  unter  dem  Namen 
„Gambit  des   Cochrane"  behandelt  wird. 


Erstes  Spiel. 

W«iM. 

Sch'warz. 

WeiM. 

Sctawars. 

1. 

e2— e4. 

e7 — e5. 

5.     Sf3— e5. 

Dd8— h4t 

2. 

f2-f4. 

e5  n.  f4. 

6.    Kel— fl. 

Sg8— f». 

3. 

.Sgl-f3. 

g7-g5. 

Es  niTtM  nachtiiglich 

L 

Lfl— c4. 

g5— g4. 

bemerkt  werden,  dass  Schwarz  flchlecbt  spie- 
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Zweite  Abihdlang.    ErAffnniigen. 


WeiM.  SchwÄW. 

len  würde,  wenn  er  im  5.  Zuge,  anstatt  Schach 
zu  geben,  mit  dem  Springer  g8  nach  h6  zöge, 
um  den  Bauer  f7  zu  decken,  denn  Weiss 
würde  dann  rochiren,  und  mit  Vortheil  den 
Gambit-Bauer  zurückgewinnen. 

7.     Ddl— el. 

Am  besten.  Spielt  Weiss  7)  Se5  n.  f7,  so 
antwortet  Schwarz  d7— d6  und  gewinnt  hier- 
durch zwei  Figuren  gegen  den  Thurm  h8. 


7. 

Se6  n.  f7. 

d7— d5. 

8. 

Sf7  n.  h8. 

d5  n.  c4. 

9. 

Ddl— e2. 

Lc8— e6. 

10. 

d2-d3. 

Sf6-h6. 

11. 

De2— f2. 

Dh4n.f2. 

12. 

Kfl  n.  f2. 

LfS— g7  und  der 

Springer  wird 

im  nächsten  Zuge  gc- 

Wonnen. 

Wtits.  Schvars. 

Unyortheilhaft  ist  auch: 

7.  Lc4  n.  f7 1  Ke8— c7.  Am  beitou 

8.  Lf7— b8.  d7— de. 

Auf8)Sf6n.e4,folgt 
Ddl— el.    Auf  8)  Sf6— h5,  9)  Ddl  n.g4. 

9.  Se6— dB.  Sf6— h5. 

10.  Ddl— el.  g4— g8. 

Springer  h6~gSt  wäre 
falsch,  weü  Weiss  mit  11)  Kfl— gl  diesen 
Springer,  der  nicht  mehr  abziehen  kann,  ge- 
winnt. 

11.  Kfl— gl.  LfB— g7. 

12.  c2— c3.  Dh4— gö    und 
Schwarz  steht  besser. 

7 DhiiLelfainbest«!. 

8.    Kfl  n.  el. 


o 


8.     . 



8f6  n.  e4. 
Es    kann    auch 

spielt 

werden: 

8. 

d7— de. 

9. 

Seö  n.  f7. 

de— d5. 

10. 

Lc4  n.  d5. 

Sfe  n.  d5. 

11. 

Sf7  n.  h8. 

Sd5-fe. 

12. 

d2-d8. 

LfÖ-g7. 

18. 

c2— c8. 

ge- 


Wenn 18)  Lei  n.  f4,  so  folgt  Sf6  n.  e4  und 


der  Springer  kann  nicht  wieder  genommen 
werden,  wegen  Lg7n.  b2. 

13 Lg7n.  h8. 

14.  Lei  n.  f4.  c7— ce. 

15.  Sbl— d2  und  Weiss  muss  das  Spiel 
gewinnen. 

9.    Lc4n.f7t 
Auf  Se6  n.  H,  folgt  am  besten  Se4-d6. 

9 KeS— e7. 
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Weici. 

Schwan. 

Waiat. 

Schwan. 

10.    Lf7— h5. 

Am  besten. 

14. 

d2  n.  cd. 

TbS— fS. 

Starker  als  LH 

-l>3. 

15. 

Tbl-fl. 

Lc8— f5. 

10 

g4~g3. 

16. 

Sd3n.f4. 

Lb6n.f4. 

11.    h2— h3. 

d7— d6. 

17. 

Lei  n.  f4. 

Tf8— g8. 

12.    Se5— d3. 

Lf8— h6. 

18. 

Lf4n.d6t 

c7  n.  d6. 

13.    Sbl     c3. 

Se4  n.  c3. 

19. 

Tfl  n.  f5. 

Tg8~g7. 

Auf  13)  S€4— f6,  folgt 
14)Lh5~f8  und  auf  c7— c6  gewinnt  Sc3 — 

Weiss  bat 

einen  Bauer  mebr  und 

e2  den  Bauer  f4  mit  Vortheil  zurück. 

eine  bessere  Stellung. 

Zweites  Spiel. 

Weilt. 

Schwärs. 

Weiia. 

Schwan. 

1.    e2— €4. 

e7 — eö. 

5. 

Sf3— e5. 

Dd8-b4t 

2.    fö— f4. 

e5n.f4. 

6. 

Kel— fl. 

SgS — h6» 

3.    Sgl— f3. 

g7— g5. 

Dieser  Zug  ist  sicherer, 
als  6)  SgS— f6. 

4.    Lfl— c4. 

g5— g4. 

7. 

d2— d4. 

1         ^ 


f>^m:\ 


7 

f4-f3. 

IS. 

Dies  ist  der  beste  Zug, 

13. 

seht  er  statt  dessen  d7 — d6,   so   bekommt 

14. 

Weiss  das  bessere  Spiel: 

16. 

7 

d7-d6. 

8.    Se5-d8. 

f4— f8. 

9. 

9.    g2-g3. 

Dh4--e7. 
Am  besten,  siebe  a. 

10. 

10.    Sbl— c3. 

c7— c6. 

folgt 

i       n.    Ii2— b3. 

f7-f5. 

Lc4- 

Lcln.h6.  LfSn.be. 

e4  n.  f5.  LcS  n.  f5. 

h8n.g4.  Lf5n.d3t 

Ddln.  d3  und  gewinnt. 

a. 

Dh4— h3t 

Kfl— el.  DbS— b6. 

Auf  10)  DbS— g2, 
folgt  Sd8— f2  und  im  nächsten  Zuge  gewinnt 
Lc4— fl  die  Dame. 
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Weil!. 

11. 

Sd3-f4. 

12. 

Lcl--d2. 

13. 

Sf4-d6. 

14. 

Lc4-d3. 

15. 


Schwarz. 

DdS^aöf 
Das— b6. 
Db6  n.  d4. 
Dd4— c5. 
Es  drohte  Ld2— c3. 
b2— b4  und  gewinnt. 
8.     g2  n.  f3. 
Weiss  kann  auch  spielen: 

8.    Lei— f4  oder  Lei  n.  h6  (Spiel  III.) 
Wenn  Weiss  8)  g2— g3  spielt,  bekommt 
Schwarz  ein  gutes  Spiel: 

8.  g2— g3.  Dh4— hSf 

9.  Kfl— f2.  Dh3— g2t 

10.  Kf2— e3.  f7— ß. 

11.  Ke3— d8. 

Spielt  Weiss  11)  e4  n.  f5,  so  erwidert 
Schwarz  d7 — d6  und  nimmt  nachher  den 
Bauer  f5  mit  dem  Springer  h6t  und  ge- 
winnt. Spielt  Weiss  11)  Sbl^c3,  so  ant- 
wortet Schwarz  c7— c6  und  nachher  d7— d6. 

11 f5n.e4t 

12.  Kd3n.e4.  d7— d5t 

13.  Lc4n.  d5.  f3-f2t  und   ge- 
winnt. 

Spielt  Weiss  8)  Ddl— el,  so  gestaltet  sich 
das  Spiel  ebenfalls  günstig  für  Schwarz: 


Wein. 

8. 

Ddl-el. 

Dh4n.elt 

9. 

Kfln.el. 

fSn.gS. 

10. 

Tbl -gl. 

d7— d6. 

11. 

Se5— d3. 

Sh6— g8. 

12. 

Tgl  n.  g2. 

h7— h5  und  Schwan 

hat  einen 

Bauer  mehr. 

d7— d6. 

8. 

9.     Se5— d3. 

Wenn  Weiss  9)  Lei  n.  h6  spielt,  so  ant- 
wortet Schwarz  d6n.  e5  mit  Vortheil: 


9.    Lcln.he. 

de  n.  e5. 

10.    Lh6n.f8. 

g4  n.  fJS. 

11.    h2— h3. 

Lc8  n.  h3t  u.  gewinnt 

9.      

g4iLf3. 

10.     Sd3— f2. 

Lc8— li3t 

11.     Sf2n.h3. 

Dh4n.h3t 

12.    Kfl— el. 

Auf  Kfl— fa  erawingt  Schwarz  in  wenigen 

Zügen  das  Matt. 

12 

Sh6-g4. 

13.     Lcl-f4. 

Lf8— e7. 

14.     Lf4-g3. 

Dh3— g2. 

15.     Thl-fl. 

Sg4  n.  h2  und 

gewinnt 


Drittes  SpieL 

SteUung  nach  dem  7.  Zuge  dei  Schwanen  im  iweiten  Spiel. 


W-'-WV^ 
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Weiis.  Schwan. 

8.    Lei— f4. 

Geschieht  Lei  n.  h6,  so  spielt  Schwarz  auf 
folgende  Art: 

8.  Lclii.h6.  f:3n.g2t 

9.  Kfln.g2.  LfSn.he. 

10.  DdlD.g4.  Dh4n.g4. 

11.  Se5ii.g4.  Tfa8-g8. 

12.  Eg2— f3.  Lh6— g7  nnd  die 
Spiele  sind  gleich. 


8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 


WeiM. 

Ef  1  n.  g2. 
Lf4  n.  h6. 
Se5— d8. 
Kg2— 12. 
Kf2— Ü. 


Schwan. 

f3iLg2t 
d7— d6. 
Lf8  n.  h6. 
Dh4— hSt 
Dh3— e8t 
g4 — g8       und 


Schwarz  hat  ein  vorzügliches  SpieL 


Gespielte  Partien. 
Erste.  Partie. 

11011  ftmh. 


Weiss. 

1.  e2~e4. 

2.  f2— £4. 

3.  Sgl- £3. 

4.  Lfl— c4. 

5.  Sf3-e5. 

6.  Kel— fl. 

7.  Lc4n.f7t 
Besser  ist  Ddl— el. 


Schwärs. 

e7— e5. 
e5  n.  f4. 
g7-g5. 
g5-g4. 
Dd8-h4t 
Sg8— f6. 


Ke8— e7. 


Weiss.  Schwarz. 

8.  Lf7-c4.  d7--d6. 

9.  Se5— d3.  f4-f3. 

10.  g2-g3.  Dh4-h3t 

11.  Kfl-f2.  Dh3-g2t 

12.  Kf2-e3.  Lf8-h6t 

13.  Sd3-f4.  Lh6n.f4t 

14.  g3n.f4.  f3— f2. 

15.  d2— d3.  g4-g3. 

Der  entscheidende  Zug, 
der  den  Läufer  c8  in's  Spiel  bringt. 


16.  h2n.g3. 

17.  Ddl-fl. 


Lc8-g4. 
Dg2n.g3t 


18.  Ke3— d4. 

19.  Kd4-c3. 


Sb8-c6t 
Sf6n,e4t 
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WeiM. 

20. 

Kc3-b3. 

21. 

Kb3-a4 

22. 

Ka4-a5. 

23. 

Ka5-b4. 

24. 

Kb4— aS 

4m|Uhi. 

Wdsi. 

1. 

e2— e4. 

2. 

f2-f4. 

3. 

Sgl— f3. 

4. 

Lfl-c4. 

5. 

Sf3— e5. 

Schwan. 

Sc6-d4t 

Lg4-d7t 

b7-b6t 

a7-a5t 

Sd4n.c2t 


Weiss. 

25.  Ka3-b3. 

26.  Kbd  n.  a4. 

27.  Ka4-b5. 


Schwan. 

Ld7-a4t 
Se4-c5t 
Sc2-d4. 


Schachmatt 


Zweite  Partie. 


0. 1.  f  OM. 

Schwarz. 

e7 — e5. 
e5  n.  f4. 
g7-g5. 
g5— g4. 
Dd8-h4t 


Weiss. 

6.  Kel— fl. 

7.  d2-d4. 

8.  g2— g3. 

9.  Kfl-f2. 

10.  Kf2—e8. 


Schwan. 

Sg8-h6. 
f4-f3. 
Dh4— h3t 
Dh3— g2t 

f7— f6. 
Der  richtige  Zug  ist 
10)  f7-f5. 


11.  Se5— d3.  Sh6-f7. 

12.  Sd3-f4.  Lf8— h6. 

13.  Ke3~d3.  Lh6n.f4. 

14.  Lei  n.  f4.  c7— c6. 

Dieser  Zug,  der  d7 
— d5  vorbereiten  soll,  giebt  dem  schwarzen 
Spiel  eine  Blosse,  wie  man  gleich  sehen 
wird. 


17.  Lc4n.f7t  Tf8iLf7. 

18.  h2-h3. 

Ein   feiner    Zug,   der   den    Buckzug  der 
schwarzen  Dame  nach  hS  abschneidet 


15.  Sbl-c3. 

16.  Lf4-d6. 


0—0. 
b7— b5. 


18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 


Ld6  n.  b4. 
Kd3-e3. 
Ddl-gl. 
I)gln.g4t 


b5~b4. 
Lc8— a6t 
Dg2  n.  g3. 
Dg3-c7. 
Tf7— g7. 


Dg4n.  f3  und  gewinnt 
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Dritte  Partie. 

Sattt. 

«trWdI. 

WelM. 

Schwan. 

Weto. 

Scbwin. 

13. 

Lcln.f4. 

Lc8— e6. 

1.   e2— c4. 

e7 — e5. 

14. 

Lb3  n.  e6. 

Ke7  n.  e6. 

2.   f2-f4. 

e5  n.  f4. 

15. 

Sf7-d8t 

Ke6— f5. 

3.    Sgl-f8. 

g7-g5. 

16. 

Thl-fl. 

Kf6— g6. 

4.   Lfl— c4. 

g5  — g4. 

17. 

Sd8— e6. 

5.    Sf8— e5. 

Dd8-h4t 

Auf  8d8  n.  b7  könnte  der  Springer  leicht 
verloren  «hen. 

6.    Kel— fl. 

Sg8— f6. 

17. 

Sb8— a6. 

7.   Ddl-el. 

Dh4n.elt 

18. 

Kel-d2. 

Ta8— e8. 

8.   Efln.el. 

Sf6  n.  e4. 

19. 

Se6  n.  f8. 

Tg8n.f8. 

9.   Lc4ii.f7t 

Ke8— e7. 

20. 

c2— c8. 

Sf6— h6. 

10.   U7-b3. 

21. 

g2— g3. 

Te8-e4. 

Stükeriribre  hier  wohl  LfT-hS  (1.  Spiel.) 

22. 

Sbl-a3. 

Sh5  n.  f4. 

10. 

Se4-f6. 

23. 

g3n.f4. 

Te4n.f4. 

11.    d2-d4. 

d7— d6. 

24. 

Tfl— €l. 

Tf4-f2t 

12.    Se5-f7. 

25. 

Tel— e2. 

h7— h5. 

Hier  wüe  woU  Se6- 

-dS  Tonnziehen. 

Schwarz  hat  jetzt  einen 

12. 

ThS— gS. 

Bauer  mehr  bei  besserer  Stellung. 

26.  Tal -gl.  Kg6— g5. 

27.  Sa3— c2.  Kg5— hi. 

Die  Art,  in  der 
Schwan  seinen  König  zur  Unterstützung  der 
Btaem  heranfuhrt  und  benutzt,  ist  meisterhaft. 

28.  Tgl— g2.  Tf2n.g2. 


30.  Sc2r-e3. 

31.  Tg2— e2. 

32.  Se3— g2. 

33.  Sg2— e3. 

34.  Se3— d5. 


Tf7-f3. 

h5-h4. 

Tf3— fl. 

Tfl— hl. 

g4-g3. 
Weiss  droht  auf  Thl 


29,    Te2n. 


Kh4-h3. 


n.  h2  mit  85)  Sd5 — f4  f  etc.  remis  zu  machen. 
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Welfa. 

Bchwan. 

W«iM. 

Sckwan. 

35. 

h2  n.  g3. 

h4  n.  g3. 

39. 

Ke3— 64. 

d6— d5t 

36. 

Sd5— f4+ 

Kh3— g4. 

40. 

Ke4— 63. 

Sa6— 67. 

37. 

Kd2— e8. 

Tbl— h2. 

41. 

Sg2— f4. 

Tb2iLe2t 

38. 

Sf4— «2. 

c7— c6. 

42. 

Sf4  n.  62. 

Sc7 — 66. 

Schwarz  hat  jetEt  ein 

43. 

S62-gl. 

S66— f4. 

siegreiches  Spiel,  indem  die  feindlichen  Fi- 

44. 

Sgl-if3. 

Sf4-d3. 

guren  gefesselt  smd. 

Aui^egebeiL 

Vierte  Partie. 

Bs^it. 

«IrrUfd). 

W«iM. 

Schwan. 

WoiM. 

Schwärs. 

18. 

Kel— d2. 

Ke8— d7. 

1. 

e2— e4. 

e7— e5. 

19. 

Sa3— c2. 

Sc6— a5. 

2. 

f2    f4. 

e5n.f4. 

20. 

Sc2— 63. 

Sa5— c4t 

3. 

Sgl— f3. 

g7-g5. 

21. 

Se3  n.  c4. 

L66  n.  c4. 

4. 

Lfl— c4. 

g5— g4. 

22. 

Lgo— 63. 

Ta8-e8. 

5. 

Sf3— eö. 

Dd8— h4t 

23. 

b2— b3. 

6. 

Kel— fl. 

Sg8— f6. 

Ein  Versehen.  Richtig 

wäre  hier  Tal-fl 

7. 

Ddl— el. 

Dh4ii.elt 

Kfl  n.  el. 

Sf6  n.  e4. 

23. 

T68  n.  e3. 

8. 

24. 

b3  n.  c4. 

Lg7— h6. 

9. 

Lc4n.f7t 

Ke8— e7. 

25. 

Kd2     c2. 

Te3— e2t 

10. 

Lf7— bS. 

Se4— gö. 

26. 

Kc2— b3. 

T62  n.  g2. 

11. 

d2     d4. 

d7— d6. 

12. 

Lei  n.  f4. 

SgÖ— 66. 

27. 

Tal -gl. 

Tg2— d2. 

28. 

Sd3     b4. 

Tf8— f2. 

13. 

Lb3  n.  e6. 

Lc8  n.  e6. 

29. 

b2— h3. 

a7— a5. 

U. 

Lf4— g5t 
Se5— d3. 

Ke7— e8. 

16. 

Lf8— g7. 
Th8— £8. 

30. 

b3  n.  g4. 

a5  n.  b4. 

16. 

c2— c3. 

31. 

Tbl  n.  b6. 

Td2— b2t 

17. 

Sbl— a3. 

Sb8— c6. 

Aufgegeben. 

Das  Gambit  des  CJochrane. 

Das  Gambit  des  Cochrane  unterscheidet  sich  von  den  beiden  vorhergehen- 
den dadurch,  dass  in  demselben  statt  6)  Sg8 — £6  oder  Sg8 — h6  sofort  £4—0 
gezogen  wird. 


Wei»8. 

1.  62—64. 

2.  12— f4. 


e2— e4. 

e7 — e5. 

f2— f4. 

e5  n.  f4. 

Sgl-f3. 

g7— g5. 

Lfl— c4. 

g5— g4. 

8f3— eö. 

Dd8     h4t 

Kel— fl. 

f4— f8. 

Erstes  SpieL 

Schwtn. 

WeUs. 

67—65. 

3.     Sgl— f3. 

e5n.f4. 

4,     Lfl— c4. 

Schwan. 

g7— g5. 
g5-^4. 
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Schwan. 

Dd8— h4t 
fl—fS. 


Wals«. 

5.  Sf3 — e5. 

6.  Kel— n. 

7.  d2— d4. 

Am  besten.  Statt  dieses  Zages 
Weiss  auch  spielen  7)  Lc4  n.  Hf  (2.  Spiel) 
oderg2— g8  (3.  Spiel)  oder  g2  n.  fB  (6.  Spiel). 
Spielt  Weiss  7)  Ddl  — el,  so  antwortet 
Schwan  f8  n.  g2f  nnd  bekommt  nachher 
mit  Dh4— h3f  das  bessere  Spiel.  Spielt 
Weiss  endlich  7)  Se5  n.  H,  so  bekommt 
Schwarz  das  bessere  Spiel: 


7. 

8. 

9. 
10. 
11. 


Se5  n.  t7. 
Sn  n,  h8. 
Ddl— el. 
Kfl  n.  g2. 
Kg2-gl. 
gewinnt. 


Sf6  n.  e4. 
f3n.g2t 
Dh4— h3t 
Lf8— cSf    imd 


Weiss.  Schwarz. 

7 f3n.g2t 

Wenn  Schwarz  statt 
dieses  Zuges  7)  Sg8— f6  spielt,  so  antwortet 
Weiss  8)  Sbl— c3,  und  auf  8)  d7— d6  kann 
dann  9)  Se5n.  f7  ohne  Gefahr  geschehen. 
Spielt  Schwans  7)  Sg8— h6,  so  gelangen  wir 
zu  der  Stellung  des  Sahrio-Gambits  die  be- 
reits erörtert  worden,  und  durch  folgende 
Züge  entstanden  ist: 


1.    e2— e4. 

e7— es. 

2.     f2-f4. 

e5  n.  f4. 

3.     Sgl— f3. 

g7-g5. 

4.     Lfl— c4. 

g5-g4. 

5.     Sf8-e5. 

Dd8— h4t 

6.     Kel-fl. 

Sg8-h6. 

7.     d2-d4. 

f4-f8. 

8. 

Kfl  n.  g2. 

Dh4— h3t 

9. 

Kg2-gl. 

I 


9 Sg8— h6. 

Weniger  vortheilhaft 
ftr  Schwarz  wäre  Sg8— f6. 

9 Sg8— f6. 

10.    Se5n.f7.  d7-d5. 

Spielt  Schwarz  10)Th8 
-gS,  so  folgt  Sf7— g5,  auf  10)  Sf6n.e4 
Ddl-c2  und  auf  10)  g4— g3,  Sf7— g5  oder 
Lc4-fl  mit  Vortheil. 


11.  Lc4— fl.  Dh8— h4. 

12.  Sf7n.h8.  Sf6n.e4. 

13.  Ddl-e2.  Lf8— g7.    • 

Au?13)g4~g3  folgt 
h2n.g3  und  auf  Dh4n.g3t  Lfl— g2. 

14.  c2— c8.  g4— g8. 
16.     h2n.g8.                   Dh4n.g8t 
16.    De2— g2  und  gewinnt. 

21 
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Z^^eite  Abtheiliing.    Eröffnungen. 


WeiM.  Schwär». 

10.     Ddl-d3. 

Weiss  thäte  nicht  gut  10)  Lei  u.  h6  zu 
spielen,  weil  alsdann  LfB  n.  h6  folgen  und 
der  Läufer  auf  h6  eine  für  Schwarz  be- 
sonders günstige  Stellung  einnehmen  würde. 
Spielte  Weiss  10)  Sbl— c8,  so  folgte  Sb8— 
c6  mit  Vortheil,  und  auf  10)  Lc4— fl  ge- 
staltete sich  das  Spiel,  wie  folgt: 

10.  Lc4— fl.  Dh8— h4. 

11.  Lcln.h6.  LfSn.he. 

12.  Ddln.g4.  Lh6— eSf 


WeiM. 

Schwärs. 

18. 

Kgl-g2. 

Dh4n.g4t 

14. 

Seön.gi. 
gewinnt. 

Led  n.  d4    und 

10. 

Dh3  n.  d3. 

11. 

c2  n.  dS. 

d7-d6. 

12. 

Lei  n.  h6. 

Lf8  n.  h6. 

13. 

Se5  n.  f7. 

Lh6— e3t 

14. 

Kgl-g2. 

Th8-f8. 

15. 

Thl— fl. 

Ledn.d4  und 

Schwarz  muss  gewinnen. 


Zweites  SpieL 

Btelliing  nach  dem  6.  Zuge  dei  Sohwanen  im  eriten  SpieL 


i.^1 


In  diesem  und  in  den  beiden  nächstfolgenden  Spielen  weicht  Weiss  von 
dem  vorigen  Spiele  ab,  indem  er  statt  7)  d2 — d4  andere  Züge  macht 


Weiss.  Schwärs. 

7.  Lo4n.f7t  Ke8— e7. 

8.  g2  n.  f3. 

Wenn  Weiss  «tatt  dessen  Ddl— cl  zieht, 
so  antwortet  Schwarz  f3n.  g2t  und  dem- 
nächst Dh4— hSf.  Auf  7)  g2— g3  spielt 
Schwarz  Dh4— h3  f  und  nachher  Sg8— f6  mit 
einem  guten  Angriff.  Nachtheilig  ist  auch: 
8.    Lf7  n.  g8.         Th8  n.  g8.  Am  besten. 


Weiss. 
9.     g2n.f3. 

10.  Se5  n.  g4. 

11.  f8n.g4. 

muss  gewinnen. 


8 

9.     Lf7  n.  g8. 


Schwärs. 
d7— d6. 
Lc8  n.  g4. 
TgS  n.  g4  und 

d7— d6. 
Th8n.g8  imd 


gewinnt. 
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Drittes  Spiel. 
üthe  dM  Ittite  Biagramm. 


Weios.  Schwarz. 

7-    g«— g8.  Dh4~h3t 

8.    Kfl-f2.  ^^^ 
Am  besten,  denn  anf  8)  Kfl— e:      4^: 

8 DhS— g2.  ' 

9.    Tbl— fl.  Sg8— £B. 

10.  Se5  n.  f7.  Sf6  n.  e4. 

11.  Sf7n.h8.  f8— fZf   und  ge- 


WeisB. 


Schwarz. 

'd7— de. 
d6— d5. 


winnt. 


8. 
9. 


J-d3. 


Sg8-~f6. 


lieber  9)  Kf2 — e8  nnd  Sbl— c3  siehe  die 
nächsten  Spiele.    Sehr  unyortheilhaft  wäre: 

Lc4  n.  f7 1  Ke8— e7. 

Lf7— b8.  Dh8-g2t 

Kf2— es.  Lf8— h6t 

KeS— d3.  ThS— flB  und  Schwarz 

hat  das  bessere  Spiel. 


9. 
10. 
11. 
12. 


9 

10.  Se5  n.  f7. 

11.  Sf7n.h8. 

Wenn  Weiss,  statt  den  Thurm  zu  nehmen, 
Lc4  n.  d5  spielt,  so  antwortet  Schwarz  DhS 
— g2t  und  schlägt  dann  den  Länferd5;  oder 
wenn  e4 — d5  nimmt,  so  giebt  die  Dame 
hS— g2t  nnd  nachher  folgt  Ee8n.f7. 

11 DhS— g2t 

12.  Kfö— e3.  Sb8-c6. 

13.  Sh8— f7. 

Um  Lf8— h6  Schachmatt  zu  verhüten. 
13 Ke8n.f7. 

14.  Lc4n.d5t  Sf6  n.  dö. 

15.  e4n.d5.  Lf8— höf  und 

gewinnt. 


Stellimg  naoh 


Viertes  Spiel. 

dem  8.  Zage  dei  Sehwanen  im  dritten  Spiel 


E 


'f^: 


9.    KfS— 68.  Lf8— h6t  10 

10.    Ke3— d3.  11.    Se5n.f7. 

MitKeS— d4  wird  das  Spiel  noch  schlechter.      1 2.     Lc4  n.  d5. 


d7-d6. 
d6— d5. 
Sf6  n.  d5. 
21* 


/ 
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Zweite  Abtheilong.    Eröffnungen. 


Weiss.  Schwari. 

13.  Sf7  n.  h6. 

Auf  Sf7  n.  h8  antwortet  Schwarz  Dh3— h5. 
13 Sd5— b4t 

14.  Kd3-c4.  Dh3n.h6. 

15.  Kc4n.b4.  Sb8— aGf 


16. 
17. 
18. 


Weil». 

Kb4— c3. 
Kc3— (13. 
Kd3— e3. 


Schwarx. 

Dh6— c6t 
Sa6— b4t 
Sb4iLc2tund 


muss  gewinnen. 


Fünftes  Spiel. 

Siehe  Yontehendei  DiAgramm. 


Weiss.  Schwärs. 

9.     Sbl-o3.  Dh3-g2t 

10.  Kf2— e3.  Lf8-h6t 

11.  Ke3-d3. 

Es  wäre   für  Weiss  noch   schlimmer   mit 
dem  Könige  nach  d4  zu  gehen. 
11 Sb8— C6. 

12.  Se5n.f7. 

Weiss   könnte   auch    12)  Se5  n.  c6,   oder 


Weiss. 
12)    Lc4n.  nt    spielen, 
besserem  Erfolge. 

12 

13.  Kd3— d4. 

14.  Kd4— e5. 

15.  Ke5n.f6. 

gewinnt. 


Schwan, 
jedoch    mit  nicht 

Sc6— b4t 
Dg2-f2t 
d7— d6t 
Df2— d4t  und 


Sechstes  Spiel. 

Siehe  Diagramm  dea  iweiten  Spiehi. 


Weiss.  Schwans. 

7.  g2n.f8.  Sg8— f6. 

8.  d2-d4. 

Statt  8)  d2— d4  stehen  Weiss  mehrere 
andere  Züge  zu  Gebote.  Die  Bedeutendsten 
von  ihnen  sind  8)  Lc4  n.  f7  f,  8)  Se5  n.  g4,  8) 


Weiss.  Schwan. 

Ddl— e2  und  8)  h2— hS.  Siehe  die  Spiele 

7.  8,  9  und  10. 

8.     d7-d6. 

9.  Sc5n.g4.  Dh4-h3t 


i^5:# 
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Weiss.  Schwan. 

10.    Kfl-el. 
Noch  weniger  vortheilhaft  wäre: 
10.    Kfl— f2.  '   " 


11.  fBn.g4. 

12.  Kf2— el. 
18.  Thl-fl. 
U.  Lc4— e2. 
15.  Kel— d2. 


winnt. 


10 

11.     fdD.g4. 


Lc8  n.  g4. 
Sf6n.g4t 
Dh8— g2. 
LfB— e7. 
Le7— h4t 
8g4— f2  und  ge- 

Sf6  IL  g4. 
Lf8— e7. 


Weiss.  Schwärs. 

12.  Thl—fl.  Le7— h4t 

13.  Kel— d2.  Lc8n.g4. 

14.  Lc4— e2.  Lh4~g5t 

15.  Kd2-el.  Dh3-h4t 

16.  Tfl— f2.  Lg5n.cl. 

17.  Ddln.cl.  Lg4n.e2. 

18.  Keln.e2.  Dh4n.e4t 

19.  Del— e3.  De4n.  e3t 

20.  Ke2  n.  e3.  Schwarz  hat  bei 
gleicher  Stellung  einen  Bauer 
mehr. 


Siebentes  Spiel. 

Stdlluag  nach  dem  7.  Zvg«  dea  Sehwanen  im  iMliiten  Spiel. 


Weiss.  Schwarx. 

8.  lo4iLf7t  Ke8-e7. 

9.  Lf7— c4.  d7-d6. 
10.    Se5-d3. 

Anf  10)  Se5— n   folgt  g4  n.  fB  und  anf 
10)  Se5  n.  g4  winl,  wie  folgt,  gespielt: 

10.    Se5n.g4.  Sf6n.  g4. 


Weiss. 
12.     h2— h3. 

mnss  gewinnen. 

10 

11.  Sd3— f2. 

12.  Sf2n.h3. 

13.  Kfl— el. 


Schwarz. 
ThS— f8t  und 

g4  n.  f3. 
Lc8— h3t 
Dh4n.h3t 
Sf6n.e4   und 


11.    fön.  g4. 


Lfö-gT 


muss  gewinnen. 
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Zweite  Abtheilaog.    ErGffnniigen. 


Achtes  Spiel. 

Sieh«  die  vontelMBd«  SteUnng. 


Wetaf. 

Sebwtn. 

8. 

SflSlLgi. 

Sf6  n.  g4. 

9. 

£an.g4. 

Dh4— h3t 

10. 

Kfl— el. 

Spielt  Weiss  10)  Kfl  — f2,  so  antwortet 
Schwarz  10)  Sb8— c6  und  wenn  Weiss  ant- 
wortet  11)  c2  — c3  oder  d2— d4,  so  folgt 


Weiss.  Schwin. 

LfÖ— e7,  auf  11)  Ddl— fS5  tauscht  Schwan 
die  Dame  und  gewinnt  nachher  Sc6— e5t 
10 d7— d5. 

11.  Lc4— 62.  DhS— h4t 

12.  Kel— fl.  h7— h5  und 
Schwans  hat  ein  vorzQ^ches  Spiel 


Neuntes  Spiel. 

Blähe  die  BteUnng  dei  eiebenten  Bpida. 

Weiss. 

Schwäre. 

Weiss. 

Sehwa». 

8.    Ddl— 62. 

oder: 

Auch    8)  Ddl 

—  el    führt   zu  einem  für 

9. 

Se5n.g4. 

Sf6  n.  g4. 

Schwarz  günstigen  Spiele, 
folgenden  Zügen  ersieht: 
8.    Ddl— el. 

wie  man  aus  den 
Dh4-h3t 

10. 
11. 
12. 

fS  n.  g4. 
De2— f2. 
Kfl-e2. 

Lc8  n.  g4. 
Lg4— h8t 
Dh4n.e4t 

9.     Kfl— e2. 

d7— d6. 

18. 

Df2-e3. 

De4n.e8t 

10.  Se5  n.  g4. 

11.  fön.g4. 

Sf6  n.  g4. 
Lc8  n.  g4t 

14. 

d2n.e8.                   Sb8-^6     und 
Schwan  hat  das  bessere  Spiel. 

12.  Ke2-f2. 

13.  Del— e3. 

14.  Kf2— gl. 

gewinnt 

LfB-e7. 
Le7— h4t 
Lg4— f3    und 

9. 

10. 
11. 

De2 — f2am 
Kfl— el. 

g4  n.  £3. 
besten.  Lc8—h3t 
Dh4n.e4t 

8 

d7-d6. 

12. 

Kel— dl. 

De4n.c4  and 

9.     Se5  n.  f7. 

muss 

gewinnen. 

Zehntes  Spiel. 

Biehe  das  IMagramm  dai  tiebentni  Spiela 

Weiss. 

Schwar», 

Weiss. 

Sebwan. 

8.    h2~h3. 

g4  n.  h3. 

9. 

Dh4— g5. 

9.    Ddl— el. 

10. 

Se5— g4. 

Sf6n.g4. 

Weiss  kann  auch  spielen: 

11. 

f3  n.  g4. 

Dg5  n.  g4. 

9.     d2— d4. 

10.  Se5— d3. 

11.  Ddl-el. 

12.  Kfl-gl. 

d7— de. 
Sf6— h5. 
ShB-g8t 
Th8— g8. 

12. 

13. 
14. 

Del— e2. 
Sbl— c3. 
Kfl -62. 

h7— hö. 
Th8— gS. 

18.    Kgl— h2. 

Sg3  — e2   und 

Wenn  Weiss  die  Damen  tauscht,  so  ver- 

gewinnt. 
9.    SeB  n.  f7. 

oder: 

d7— d5. 

bindet  Schwarz  die  Bauern  und  gewinnt 
14.     LfS— e7. 

10.     Lc4n.d5. 

Sf6  n.  d6. 

15. 

ScS— d5. 

Le7_h4t 

11.  Sf7n.h8. 

12.  Thl— gl. 

13.  Tgln.g3. 

14.  TgS-gl. 

gewinnt. 

Dh4-g8. 
h3-h2. 
h2-hlDt 
Lc8-h8t    und 

16. 
17. 
18. 

Kel— dl.              Dg4— gl  t 
De2     fl.               b3     b2. 
Thln.h2.             Dgln.h2    und 
gewinnt 
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Aas  den  vorangegangenen  Analysen  geht  hervor,  dass  sowohl  das  Gambit 
Salvio,  bestehend  aus  den  Zügen:  1)  e2— e4,  e7— e5;  2)  f2— f4,  e5  n.  f4;  8) 
Sgl— f3,  g7— g5;  4)Lfl— c4,  g5— g4;  5)  Sf3— e5,  Dd8— h4t;  6)  Kel— fl, 
Sg8— h6  [die  Variante  6)  Sg8— f6  ist  ungünstig  für  Schwarz];  7)  d2— d4, 
f4— fS;  als  auch  das  Gambit  des  Cochrane,  das  von  ihm  sich  durch  die  Umstellung 
der  Züge  6)  Kel— fl,  f4— fS;  7)  d2— d4,  Sg8— h6  unterscheidet,  zwei  sehr  vor- 
theilhafte  Yertheidigungen  für  den  Nachziehenden  sind.  Eine  viel  grössere  Gefahr 
entsteht  ftlr  diesen,  wenn  Weiss  in  seinem  5.  Zuge  den  Springer  einstehen  lässt, 
eine  SjMelart^  die  unter  dem  Namen  „das  Muzio-Gambif'  behandelt  wird. 

Gespielte  Partien. 
Erste  Partie. 

WeiM.  Schwan. 

12.  Kfl— e2.  Sf6  n.  e4. 
Ein  feiner  Zug.   Weiss  darf  nicht  nehmen, 

weil  13)  Sc6n.e5  und  14)Lc8— g4t  droht. 

13.  Sbl— c3.  Se4— f2. 

14.  h2n.g3.  Dh4n.g8. 
Auf  14)  Dh4n.hl  hätte  Weiss  mit  15)  Sc3 

— d5t  gewonnen. 

15.  Tbl— gl.  Dg3n.e5t 

16.  d4n.e5.  Sfön.dl. 

17.  Lei— göf 
Der  entscheidende  Zug. 

17 Ke7— d7. 

18.  Tal  n.  dlf  Aufgegeben. 
Zweite  Partie. 

Die  enten  6  Zügre  wie  in  der  eraten  Partie. 


1. 

2. 

4a|lri>. 

Weist. 

e2— e4. 
f2     f4. 

9.  y  iia$a, 

Schwarz. 

e7— e5. 
e5  n.  f4. 

3. 
4. 
5. 
6. 

Sgl— f3. 
Lfl— c4. 
SfS- eö. 
Kel— fl. 

g7— g5. 
g5— g4. 
Dd8— h4t 
f4— f3. 

7. 

8. 

9. 

10. 

g2n.f3. 
Lc4  n.  d5. 
Ld5  n.  f7t 
d2— d4. 

d7— d5. 
Sg8— f6. 
Ke8— e7. 
Sb8— c6. 

11. 

Lf7— c4. 

g4-g3. 

<m 
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Zweite  Abtheiinng.    Eröffnimgen. 


WelM. 

7.  d2— d4. 

Es  könnte  auch   Sg8- 
geschehcn. 

8.  g2— g3. 
Kfl— f2. 
Kf2— e3. 
Sbl— c3. 
Ke3— d3. 
Sc3  n.  e4. 
Lc4  n.  d5. 

Se4— f6t 
Anf  KeS  — d8    wäre 
gefolgt 
16.     Sf6n.d5t 

Sd5— f4. 

Kd3— c3. 

Se5— c4t 

Lei— e3. 

Ddl  n.  c2. 

Kc3  n.  c2. 

Tal— dl. 


9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 


17. 
18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 


Schwan. 

Sg8— h6. 
-f6   oder  f3n.  gSf 

Dh4— h3 1 
Dh3— g2t 
f7— f5. 
c7— c6. 
f5n.e4t 
d7— d5- 
c6  n.  dö. 
Ke8— e7. 
16)  Lei  n.  h6  etc. 

Ke7— d6. 
Lc8— föf 
Dg2— f2. 
Kd6— d7. 
I>f2n.c2t 
Lf5  n.  c2. 
Sb8— c6. 
Sh6— f5. 


WeiM. 

24.  Sf4— hö. 

25.  Kc2— bl. 

26.  Le8— g5t 

27.  d4— dö. 

28.  Lg5— f6. 

29.  d5  n.  c6. 

30.  c6  n.  b7. 

31.  Tdl— d7. 

32.  Lf6— e5. 

33.  Sc4  n.  e5. 

34.  Td7  n.  g7. 

35.  h2  n.  h4. 

36.  Tbl  n.  h3t. 

37.  Th3  n.  h7. 

38.  Se5n.f3t 

Auch  Kg5 — g4  konnte 
39)  SfS— h4  den  Bauer  g3 


Sehwftix. 

Ta8— c8. 
Kd7— e7. 
Ke7— f7. 
Kf7— g6. 
Th8— g8. 
Eg6  n.  h5. 
Tc8— b8. 
Lf8— g7. 
Lg7  n.  e5. 
Tg8— g7. 
Sf5  n.  g7. 
g4  n.  h3. 
Kh5— g5. 
Tb8  n.  b7. 
Kg5— g6. 

nicht  helfen,  da 
genügend  sicherte. 


39.  Th7— h8.  Sg7— f5. 

40.  Th8— g8t  Tb7— g7. 

41.  Sf3 — h4f  und  gefwinnt. 


Dritte  Pariie. 

Die  enten  9  Züge  wie  in  der  letiten  Partie. 
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10. 

11. 

12. 
13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 


Wttas. 

Kf2— e8. 
Seö— d3. 
Sd3— f4. 
Ke8— d3. 
Lei  n.  f4. 
Sbl— c3. 
Lc4n.f7t 
Lf4— d6. 
h2— h4. 


Schwan. 

f7— f6. 
Sh6— f7. 
Lf8— h6. 
Lh6  n.  f4. 
c7 — c6. 
b7— b5. 
Ke8ii.f7. 
Sb8— a6. 


Correcter  wäre  hier  wohl  b2— b4  od.  a2 
—3,  um  bö — b4  zu  verhindern. 
18 b5— b4. 


Weiss.  Sehwart. 

19.  Tbl— gl.  Dg2— f2. 

20.  Tgl— fl.  Sa6— cöf 

Ein  wohl  motivirtes  Opfer.  Der  Springer 
kann  nicht  genommen  werden,  wdl  Lc8«- 
a6t  geschehen  würde. 


21. 
22. 
23. 
24. 
25. 
26, 
27. 


Kd3— c4. 
Kc4  n.  b4. 
Kb4  n.  c5. 
Ddl— cl. 
e4 — e5. 
Del— f4. 
Tal— el. 


LeS- aGf 
La6  n.  fl. 
Lfl— a6. 
h7— h5. 
Ta8— 68. 
Te8— e6. 


"^'■^^^ ^^'^m^ m 


>'4M^ 


27 Th8— 68. 

Ein  entscheidender  Angrifiszng. 


b2— b3. 
Ld6  n.  e5. 


)(Uflinrlrataf9. 

Weiss. 

1.  62— 64.     ^ 

2.  f2-f4. 


Teön.  65  t 
T68n.e5t 


30.  Keö— d6. 

Auf    Kc6  —  b4    wäre    gefolgt    c6 — cSf 
31)  Kb4— a8.  Df2  n.  d4  etc. 
30 TeÖ— 67. 

31.  d4-d5.  Df2— b6. 
Aufgegeben. 


Vierte  Partie. 

<l0iftraitf.  Weis«. 

Schwarz.  3.      Sgl— f3. 

67—65.  4.    Lfl-e4. 

65n.f4.  5.     Sf3-65. 


Schwan. 

g7-g5. 
g5— g4. 
Dd8-h4t 


SSO 


Zweite  Abthedniig.    ErMumgen. 


6. 
7. 


Kel-fl. 
g2-g8. 

8.  Kfl-f2. 

9.  Kf2-e3. 

10.  Ke8-d3. 

11.  Lc4n.d5. 


Schwtn. 

f4~f3. 

Dh4-h3t 

Dh3-g2t 

Lf8-h6t 

d7-d5. 

Sb8-a6. 


Wtiaa. 

12.  c2--c3. 

13.  Ld5n.f7t 

14.  Lf7-b8. 

15.  Kd3— c2. 

16.  Ddl— fl. 


Bchwen. 

c7— c6. 
Ke8-e7. 
Sa6-c5t 
Sc5  n.  e4. 
Lc8— (5. 


17. 

Dfln.g2. 

Se4— f2t 

25. 

Lb3     dl. 

SfS— eS. 

18. 

d2— d3. 

f3n.g2. 

26. 

Tg2-gl. 

Ld3     fl. 

19. 

Tbl— gl. 

Ta8— d8. 

27. 

b2— bS. 

Tf8-f2. 

20. 

Lei  n.  h6. 

Sg8  n.  h6. 

28. 

Tgln.fl. 

Se3  n.  fl. 

21. 

Tgln.g2. 

Sf2  n.  d3. 

29. 

Sd2n.fl. 

Td8  n.  dl  t 

22. 

Se5  n.  d3. 

Lf5n.d3t 

30. 

Kcl  n.  dl. 

Tf2ii.flt  und 

23. 

Kc2— cl. 

Th8— f8. 

gewinnt 

24. 

Sbl— d2. 

Sh6— f5. 

Fflnfte  Partie. 

Jliilelrt. 

W.lu. 

iitfcrtiiM. 

Sehwtn. 

7. 

8. 

Wein. 

d2-d4. 
Sbl-c3. 

Schwftn. 

Sg8-f6. 
Lf8-g7. 

1. 

e2— e4. 

e7 — e5. 

9. 

g2-g3. 

Dh4-h3t 

2. 

f2— f4. 

e5  n.  f4. 

10. 

Kfl-f2. 

d7-d6. 

3. 

Sgl— (3. 

g7— g5. 

11. 

Se5  n.  f7. 

Th8-f8. 

4. 

Lfl— c4. 

g5— g4. 

12. 

Sf7-g5. 

Dh2-g2t 

5. 

SfS— e5. 

Dd8— h4t 

13. 

K(2-e3. 

Lg7-h6. 

6. 

Kel— fl. 

f4-f3. 

14. 

Ke8-d3. 

Sb8— c6. 

IV.  Abtchnitt    Das  Ktaiffi  -  QtaMu 


9Sl 


ipip^^jl 


Welaa.                            Sobwars.                                    Wein.  Schwan. 

15.  a2-a3.  Lh6n.g5.  21.    Tal-fl.  Lf5n.e4t 

16.  Lcln.g5.  Sf6n.e4.  22.    Ld5n.e4.  Tf8-f3. 

17.  Ddl-el.  Lc8-f5.  23.     De3n.f3. 

18.  Sc3  n.  e4.  {3  —  12.                        Ein  trefflicher  Zag.  Weiss  spielt  Yon  hier 

19.  Del  — e3.  Ee8  — d7.  ^^  mit  bewandemswürdiger  Meisterhaftigkeit 

20.  Lc4-d5.  Ta8-e8.  ^"  ®P'®*  ^^  ^'^^*- 


28. 


....  g4  n.  f8. 

24.    Le4-.f5t  Te8-e6. 


25.  d4-dö. 

26.  Kd3-d4. 


Sc6— eöt 
h7-bö. 
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Welfs.  Sohwara.  W«iM.  Scbwtn. 

27.  d5n.e6t  Kd7--e8.  30.    Kd4n.e5.  h4n.g3. 

28.  Lg5-f6.  h5-h4.  31.     Ke5-f6 

29.  Lf6n.  e5.  d6n.  eöf  und  gewinnt. 

(Diese  Stellang  lat  eine  der  bemerkenswertheeteD.) 


Das  Gambit  des  Allgaier  und  des  Eieseritzki. 

In  den  vorangegangen  Spielarten  des  Königsspringer-Gambit  setzt  Weiss 
seinen  Angriff  im  4.  Zuge  mit  Lfl — c4  fort  Es  giebt  jedoch  noch  eine  an- 
dere und  eben  so  wichtige  Art,  in  der  das  Spiel  weiter  geführt  werden  kann, 
und  zwar  mit  4)  h2 — h4.  Die  Absicht  dieses  Zuges  ist  den  Bauer  g5  ta 
nehmen  und  damit  dem  Gambitbauer  die  Deckung  zu  entziehen.  Der  beste 
Gegenzug  des  Schwarzen  ist:  4)  g5 — g4.  Der  weisse  Springer  ist  nun  ange- 
griffen, und  hat  die  Wahl  nach  g5  oder  nach  e5  zu  gehen.  Die  Spielart 
5)  Sf3 — g5  heisst  nach  dem  Autor,  der  sich  mit  ihr  beschäftigte,  das  GamWt 
des  Allgaier,  und  aus  demselben  Grunde  die  Spielart  5)  Sf3 — e5  das  Gambit 
des  Eieseritzki. 

Das  Gambit  des  Allgaier. 
Erstes  Spiel. 


Wein. 

Schwan. 

1. 

e2— e4. 

e7— e5. 

2. 

f2— f4. 

e5  n.  f4. 

3. 

Sgl-ß. 

g7— g5. 

4. 

h2— h4 

g5— g4. 

WeiM. 


Schwan. 

h7— h6. 


5.    Sfa— g6. 

Dies  ist  der  richtige 
Zug.  Schwarz  kann  auch,  jedoch  mit  bei 
weitem  schlechteren  Erfolge  5)  h7 — h5  oder 


IV.  Abflchnitt.    Das  Kdnigs- Gambit. 
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Weiss.  Schwan. 

d7— dö  ziehen.  -  Züge  die  in  dem  nächsten 
Spiele  behandelt  werden.  Schlecht  ist  anch 
5)  n~fö,  wie  man  aus  Folgendem  ersieht: 

f7— f6. 
h7— h5. 


5. 
6. 
7. 
8. 
9. 
10. 


Ddl  n.  g4. 
Dg4— f5. 
Df5— g6t 
Dg6n.g5t 
Dg5— o6t 


f6  n.  g5. 
Ke8— e7. 
Ke7— e8. 
Dd8-e7. 


Weiss.  Schwan. 

11.     De5n.  h8.    Weiss  hat  die   QuaUtät 

und  das  bessere  Spiel. 
6.     Sg5  n.  f7. 

Diesem  Springer  ist  der  Rückzug  abge- 
schnitten. Dadurch  dass  er  auf  f7  preisge- 
geben wird,  bekommt  Weiss  einen  starken 
Angriff,  der  jedoch  den  Verlust  der  Figur 
nicht  aufwiegt. 
6 Ke8n.f7. 


»k 


,    Ddln.g4. 

14. 

Th4  n.  g4. 

Lc8  n.  g4. 

Das  Spiel  kann  auch, 

jedoch  weniger  gut, 

16. 

Ddin.g4. 

Sd6-e7        und 

it  7)  Lfl— c4t  fortgesetzt  werden: 

Schwarz  hat  das  bessere  Spiel. 

7.    Ln-c4t 

d7— d5  am  besten. 

7.     . 

Sg8-f6. 

8.    Lc4n.d5t 

ELf7— eS  am  besten. 

Hier   kann   als  eine 

9.    d2— d4. 

f4— fS  am  besten. 

schwächere,   jedoch 

ebenfalls  sichere  Ver- 

10.    g2  n.  fB. 

Lf8— e7. 

theidigung  7)  Dd8- 

-f6  erwähnt  werden. 

11.    0—0  oder  a. 

g^-gs. 

7. 

Dd8-f6. 

12.     f3-f4. 

h6— h5. 

8. 

d2— d4. 

Df6  n.  d4. 

18.     Sbl— c3. 

Le7— b4. 

9. 

Dg4n.f4t 

Dd4-f6. 

14.    Ddl— e2. 

Dd8  n.  h4. 

Besser  als  Sg8— f6. 

15.    Lei— es. 

Sg8— h6. 

10. 

Df4-g4. 

Df6— g6. 

16.     Sc8— bö. 

Lb4— a6        und 

11. 

Lfl-c4t 

Kf7-g7. 

Schwarz  hat  das  bessere  Spiel. 

12. 

Dg4— fö. 

Sg8— f6. 

a. 

13. 

Sbl— c3. 

Lf8— b4. 

14. 

Lei— d2. 

d7—d6  U.Schwarz 

11.    f3-f4. 

Le7n.h4t 

hat  das  bessere  Spiel. 

12.    Kel— fl. 

Sg8— f6. 

13.    Tbl  n.  h4. 

6f6  n.  d5. 

8.     Dg4  n.  f4. 
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W«iM.  Schwan. 

Ohne  guten  Erfolg  wäre  anch: 

8.  Lfl— c4t  d7— d5. 

9.  Dg4n.f4.  LfB— d6  und 
Schwarz  hat  das  bei  Weitem  bessere 
Spiel. 

8 Lf8— de. 

Dieser  Zog,  der  sonst 
sehr  nachtheilig  zu  sein  pflegt,  weil  er  den 
d- Bauer  aufhält,  und  daher  die  Entwicke- 
lung  des  ganzen  Flügels  behindert,  ist  in 
dieser  Stellung  der  beste,  den  Schwarz  zu 
seiner  Vertheidigung  machen  kann.  Der 
Angriff  ist  durch  ihn  gelähmt  und  Schwarz 
hat  das  bessere  Spiel. 
9.     Lfl— c4t 

Wenn  Weiss  9)  e4 — e5  spielt,  so  nimmt 
Schwarz  mit  dem  Läufer  diesen  Bauer. 
Auf  Df4— f2  antwortet  Schwarz  Kf7— g7. 


WelMk  Sctawan. 

um  später  den  Thurm  h8  nach  tS  zu  brin- 
gen. Kach  9)  Df4->fB,  kann  Schwan,  irie 
folgt,  verfishren: 

9.    Df4--f8.  Sb8— c6. 

10.  c2— c8.  Sc6--e5. 

11.  DfS— fS.  Se6— g4. 

12.  Df2— f3.  Dd8— e7. 

13.  d2~d8.  De7— e5        imd 
Schwarz  hat  das  bessere  Spiel. 

9 Kf7— g7. 

10.     Df4— f5. 

Auf    10)    Df4^f2  antwortet    Schwan 

10)  Th8— flB  und  auf  10)  Df4— 13,  Sb8— 
c6,  wie  zuTor. 


10. 
11. 


Kel—fl. 
muss  gewinnen. 


Ld6— gSt 
ThS— f8     und 


Zweites  SpieL 


WelM.  Schwarz. 

1.  e2— e4.  e7— e5. 

2.  f2-f4.  e5n.f4. 

3.  Sgl-f3.  g7— gö. 

4.  h2— h4.  gö— g4. 

5.  Sf3— gö.  h7— h6. 

Dieser  Zug  ist  bei 
Weitem  nicht  so  stark,  wie  h7 — h6,  denn 
jetzt  nimmt  der  Springer  auf  g5  eine  sehr 
feste  und  drohende  Stellung  ein,  aus  der  es, 
ihn  zu  vertreiben,  schwer  ist.  Ebenso  wenig 
zu  empfehlen  ist  d7 — d5: 

5 d7— d5. 

6.  e4  n.  d5.  Dd8  n.  d6. 

Etwas  stärker  wäre 
hier  vielleicht  Sg8 — f6. 

7.  Sbl— c3.  Dd5— e6t 

8.  Ddl— e2.  f7— f6. 

9.  De2n.e5t  f6n.e5. 

10.  Lfl— c4.  Sg8— h6. 

11.  d2— d4.  e6n.d4. 

12.  Sc3— b5.  Sb8— a6. 

13.  Lcln.f4.  Lf8— b4t 

14.  c2— c3.  d4  n.  c8. 
16.  b2n.c3.  Lb4-a5. 
16.  0 — 0 — 0  und  muss  gewinnen. 


Weifs.  Scbwan. 

6.  Lfl— c4.  Sg8-h6. 

7.  d2— d4.  f7— f6. 

8.  Lei  n.  f4.  f6  n.  g5. 

9.  h4n.g5.  Sh6-f7. 

Geht    der    Springer 
nach  g8,  so  antwortet  Weiss  10)  Lfl — e5. 


10.     gö-g6. 
IL    Lf4n.d6. 


Sf7-d6. 
c7  n.  d6. 

Auf  LfBn.d6,   folgi 
12)  g6— g7. 

Ke8— e7. 


12.  Lc4-f7t 

13.  0—0. 

Spielt  Weiss   18)  Sbl— c3,  so  kann  sich 
Schwarz,  wie  folgt  vertheidigen. 
18.     Sbl— c8.  Dd8— a5. 

14.    Ddl— d2.  Lf8— h6. 

13 Dd8-a5. 

14.  L£7-d5.  Ke7-e8. 
lö.    Ddl-cl.  Ke8— d8. 

16.  Del— göt  Lf8— e7. 

17.  g6— g7  und  Weiss  gewinnt. 


lY.  AbMsluüti.    Dm  Königs  -  Gambit. 
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Das  Oambit  des  Ceseritiki. 

Bei  Weitem  sicherer,  als  das  Gambit  des  Allgaier,  in  dem  der  Anziehende 
genöthigt  ^ird,  den  Königsspringer  ohne  genügende  Entschädigung  durch  eine 
nadihaltige  Besserung  der  Position  preiszugeben,  ist  das  Gambit  des  Kieseritzki, 
in  welchem  der  Königsspringer  im  5.  Zuge  sich  nach  e5  begiebt. 


W«i<i. 

1.  e2-e4. 

2.  ß— f4. 

3.  Sgl— f3. 


Erstes  SpieL 

Scbwan.  WeiM. 

e7-e5.  4.    h2-h4. 

e5n.  £4.  5.    Sf3—e6. 

g7— g5. 


Schwan. 
g5— g4. 


iMkMimäk 


h7— h5. 


Dieser  Vertheidigongs- 
ag  ist  got,  jedoch  mindestens  ebenso  stark 
k  5)  SgS— f6  (3.  Spiel).  Schwarz  kann 
Mch  mit  folgender  Vertheidignng  das  Spiel 
fartsetzen: 


5 

6.  Se5n.g4. 

7.  d2-d4. 

8.  8g4— f!2. 

d7— de. 
LfB— e7. 
Le7  n.  h4t 
Dd8-g5. 

Ui  Tortheilhaft 

8) 

Schwarz    kann 
Lh4— g3  spielen. 

hier 

9.    Ddl— f8. 

Lh4-g8. 

10.  Sbl— c3.  SgS— f6. 

Anf  10)  Lc8— g4  würde  Weiss  11)  Dfö 
n.  gS  spielen. 

11.  Lei— d2. 

Die  Spiele  stehen  gleich,  wenn  jedoch 
statt  des  letzten  Zages  ll)Lfl— d8  geschieht, 
so  hat  Schwarz  das  bessere  Spiel  mit  Th8 
— g8  und  später  im  richtigen  Augenblick 
mit  Lc8— g4. 

6.  Lfl-c4.  Sg8-h6. 

Der  Bauer  kann  ausser- 
dem auch  mit  Th8  — h7  gedeckt  werden. 
Siehe  das  nächste  Spiel. 

7.  d2— d4.  d7-d6. 

8.  Se5-d3.  f4-f3. 
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mkmi    i^ .  1    •  ■ 


m  ' 


^       .^v;v^^^      j      ^i^ 


Weiss.  Schwer».  Weiss.  Schwer». 

9.    g2n.f3  am  besten.  11.  Kel-d2.  g4iLf3. 

Es  könnte  auch  g2— g3  ohne  Nachtheil      12.  Ddl  n.  f3.  Lc8— g4. 

13.  Df3— f4.  Th8— h7. 

Lf8-e7.  14.  Sbl— c3.  Sb8— d7. 

Le7  n.  h4t  15.  Tal— fl  u.  hat  das  bessere  SpieL 


geschehen. 

9. 

10. 

Lcl-e8. 

WelM. 

1. 

e2 — e4. 

2. 

12— f4. 

8. 

Sgl-^f3. 

Zweites  Spiel. 

Schwans.  Weiss. 


e7— e5. 
e5  n.  f4. 
g7— g5. 


4.  h2— h4. 

5.  Sf3— e5. 

6.  Lfl— c4. 


Schwere. 
g5— g4. 

h7— h5. 
Th8— h7. 


mmä 


IV.  AbfchniU.    Das  KOnigB- Gambit. 
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WttiM.  Sehwurx. 

Dieser  Verlheidigongszug  ist  neben  dem 
eben  erörterten,  der  zu  keinem  fdr  Schwarz 
Tortheilhaften  Spiele  fübH,  der  einzige,  der 
den  Bauer  f7  deckt,  indessen  steht  der  Thurm 
auf  h7  sehr  nogfinstig. 

7.    d2— d4. 

Weiss  kann  hier  zwei  Figuren  gegen  einen 
Thurm  nnd  einen  Baaer  geben,  jedoch  auf 
die  Daner  mit  ungünstigem  Erfolge. 

7.  Se6n.f7.  Th7n.f7. 

8.  Lc4n.f7.  Ke8n.f7. 

9.  d2— d4.  f4— fö. 

[Schlecht  wäre    hier 
9)  Lfö— h6,  wegen  10)  Lei  n.  f4,  Lh6  n.  f4, 
11)  0—0  und  gewinnt  den  Läufer  mit  Vor- 
theil  zurück.] 
10.    g2n.fö.  d7— de. 

Schwarz  hat  eine 
sehr  entblösste  Stellung,  muss  jedoch  auf 
die  Dauer  das  bessere  Spiel  bekommen. 


Weiss.  Schwan. 

8 Sb8—c6  am  besten. 

Nachtheilig  wäre  8)  d7— d6. 

8 d7-d6. 

9.    Se5— ds.  Lc8— e6. 

10.  d4— d5.  Le6— d7. 

1 1 .  e4— e5  und  Weiss  hat  ein  gutes  Spiel 
9.     Se5  n.  c6. 

Weiss  kann  auch  spielen: 
9.    SeÖ— g6.  LfB— g7. 

[Schwarz  könnte  hier 
auch  f7  n.  g6  und  auf  10)  Lc4  n.  g8,  Th7 


-g7  spielen.] 

10.     c2— c3. 

Sg8— f6. 

11.     Lei— gö. 

f7  n.  g6. 

12.    e4— e6. 

d7— d5. 

13.    Lc4-d8. 

Lc8— £5. 

14.    LdSn.fö. 

g6  n.  f5. 

15.     Ddl— d3. 

Dd8-d7. 

16.    e5  n.  f6. 

Lg7— h8.  Weiss 

8.    g2— g3. 


f4-f3. 


Auf  g2  n.  f3,  folgt  d7— d6   und  später 
LflB-e7. 


wird  auf  die  Dauer  den  Bauer  f6 
nicht   halten    können   und  Schwarz 
bekommt  das  bessere  Spiel. 
9 d7n.  c6. 

10.  Lcl-f4.  Dd8— e7. 

11.  Sbl— c3.  Lc8— e6. 

12.  d4— d5.  0—0—0.  Schwarz 
hat  das  bessere  Spiel. 


Drittes  SpieL 


Weiss. 


f2— f4. 
Sgl— f3. 
h2-h4. 
SfS- e5. 


Schwarz. 

e7 — e5. 
e5  n.  f4. 
g7— g5. 
g5— g4. 
Sg8 — fB. 


Weiss. 


Schwan. 


Se4— g3. 


Lfl — c4.    Am  besten. 
Nicht  gut  wäre: 
6.    Se5n.g4. 

Ddl— e2  oder  a. 
Sbl-c8. 
De2n.e7t 
Thl— h2. 
8g4— eö. 


7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 


d2— d4. 
Se5— f3. 
Lfl— d8. 
Spiel. 


Sf6  n.  e4. 
Dd8-er. 
Se4-g8. 
LfB  n.  e7. 
d7— dö. 
c7— c6. 
Sg3— fö. 
Le7-d6. 
Schwarz  hat  das 


bessere 


7.  d2-d3. 

8.  Lei  n.  f4. 

Dieser  Zug  führt  zu  einem  sehr  lebhaften, 
jedoch  für  Weiss  nachtheiligen  Spiel. 

8 Sg3n.hl. 

9.  Ddl— e2t  Dd8— e7. 

Auf  Lf8  — e7    giebt 
Weiss  in  zwei  Zügen  Matt. 

10.  Sg4— f6t  Ke8— d8. 

11.  Lf4n.  c7t  Kd8n.c7. 

12.  Sf6-d6t  Kc7-d8. 

13.  Sd5n.  e7.  LfSn.  e7. 

14.  Sbl— c3.  Th8— e8.  Schwarz 
hat  das  bessere  Spiel. 

6 d7 — d5  am  besten. 

22 
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7.  e4  n.  d5. 

8.  d2— d4. 


Zweite  Abtheilong.     Eröffnongen. 


Schwan.  * 

Lf8— d6. 
Sf6— h5. 


Wollt. 

9.     Lc4— bot 
10.     Sbl— c3. 


Schwan. 

Ke8— f8. 
Sh5— g3. 


Weiu.  Schwarz. 

11.     Tbl— gl. 

Besser,  als  Tbl— h2,  wie  folgende  Aus- 
fühnmg  des  ausgezeichneten  Schacbspielers 
Herrn  Hirschfeld  erweist. 

Dd8n.h4. 


11 

12.  Lcln.f4. 

13.  g2— gS. 

14.  Lf4— h6t 


Sg3— bot 
Db4— b2. 
Kf8— g8. 

Wenn    statt    dessen 
Sh5— g7  geschieht,  so  folgt: 


14 

15.    Lh6— e8. 


Sh6— g7. 
h7— h5. 


16. 
17. 

15. 
16. 
17. 
18. 
19. 
20. 
21. 


Weiss.  Schwan. 

Ddl— d3.  Lc8— f5. 

Sc3— e4  und  Weiss  hat  eine  sehr  gute 
Stellung. 


Lb6— e3. 

Le3-f2. 

d4  n.^5. 

TgliLg4t 

Ddln.g4t 

Lf2-d4. 


Sh5  n.  g3. 
Ld6  IL  e5. 
Sg3— b5. 
Lc8  n.  g4. 
Sb5— g7. 
b7-h5. 


Sc8 — e4  und  gewinnt 


Wenn  Schwarz  die  Dame  nimmt,  bo  setil 
Weiss  in  zwei  Zügen  Matt. 


Das  Gambit  des  Königsthurm-Baners. 

Diese  Spielart  ist  bei  weitem  seltener,  als  das  Gambit  des  Königs-Springers. 
Ihre  Eigentbümlicbkeit  bestebt  in  dem  Zuge  3)  b2 — h4,  womit  die  Deckung 
des  Bauers  f4  durcb  g7 — g5  verbindert  werden  soll.  Indessen  entbehrt  das 
Spiel  des  Angriffs,  dieses  wesentlichen  Vorzugs  der  Gambitspiele,  und  kann  da- 
her nicht  empfohlen  werden. 


lY.  AbfdmiU.     Dm  KdBlgs.Qiu&bit. 
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EnteB  SpieL 


Weiw.  Schwarz. 

I.  e2 — e4.  e7 — e5. 
►  ^    2.    fö— £4.  e5ii.f4. 

3.    hS— h4.  Lf8— e7. 

Am  beflten.  Es  kann 
jedoch  auch  ohne  Kachtheil  8)  d7— d5  ge- 
spielt werden,  wie  man  ans  folgenden  Zügen 
enieht: 

3 d7— d6. 

4.  e4n.d5.  Dd8n.d5. 

(Hier  könnte  aach 
JÄB—äS  snr  vorlänflgen  Deckung  des  Bauern 
f4  gespielt  werden.) 

5.  8bl--c8  oder  A.     Dd6— eSf 

6.  Lfl--e2.  Lf8— de. 

7.  Sgl— f5.  Des— aö. 

8.  0—0.  Sg8— fß. 

9.  d2— d4.  c7 — c6  and  die 
Spiele  stehen  etwa  gleich;  denn  wenn 
auch  Weiss  eine  etwas  bessere  Stel- 
lung hat,  so  vermag  doch  Schwarz 
den  Gambit- Bauer  noch  eine  Zeit 
lang  zu  erhalten. 

A. 

5.  Ddl— e2. 

\DieteT  Zug  geschieht,  um  5)  Dd5— edf 
XU  verhindern.] 

5 Lc8— e6. 

(Schwarz  entwickelt 
den  Damenläufer,  um  eine  Rochade  nach 
der  langen  Seite  vorzubereiten.) 

6.  Sbl— cB.  Dd5— d7.  . 

7.  d2— dB.  Lf8— d6. 

8.  Sgl— h8.  SbS— c6. 

9.  Sc8— b5.  0     0     0. 
10.    Sb5n.d6t                c7n.d6. 

II.  Lcln.f4.  Le6— g4. 

12.  De2— f2.  Td&— e8t 

13.  Kel— d2  und  die  Spiele  stehen  etwa 
gleich. 

4.    Ddl— g4. 
Zur  Deckung  des  Bauern  kann  auch  4) 


W«i»8.  Schwarz. 

Sgl — fS  geschehen,  ein  Zug,  der  jedoch 
ebenfaUs  dem  weissen  Spiel  das  Ueberge- 
wicht  nicht  zu  verschaffen  vermag. 

4.  Sgl— f8.  Sg8— f6. 

Es  könnte  hier  auch 
d7^-d6  mit  gleichem  Erfolge  gezogen  werden. 

5.  d2— d8. 

Auf  5)  e4— eö  könnte  Schwarz  wohl  Sf6 
— h5  antworten,  um  später  den  Springer 
nach  g8  zu  bringen. 

5 d7— d6. 

6.  e4  n.  d5.  Sf6  n.  d5. 

7.  c2— c4.  Le7— b4t 

8.  Lei— d2.  Sd5— e8. 

9.  Ddl— b3.  Lb4n.d2t 
10.    Sbl  n.  d2.                 0—0. 

Und  Schwarz  hat  das 
bessere  Spiel.  Weiss  hat  wohl  nicht  gut 
gethan,  mit  7)  c2— «4  den  schwarzen  Sprin- 
ger anzugreifen. 

4 d7— dö. 

Auch  Sg8 — f6  kann 
mit  Vortheil  gespielt  werden. 

5.  Dg4  n.  f4.  d5  d.  e4. 

Man  bekommt  hier 
mit  6)  Le7  — 'd6  ebenfalls  ein  gutes  Spiel. 

6.  Lfl— c4  0.  A.        Sg8— f6. 

7.  Sbl— c3.  0—0. 

8.  Sc3  n.  e4.  Sf6  n,  e4. 

9.  Df4n.e4.  Le7— d6  und 
Schwarz  hat  das  bei  weitem  bessere 
Spiel. 


6.  Df4n.e4. 

7.  De4— fS. 

8.  Lfl— c4. 

9.  DfB  n.  b7. 
10.  Db7B.  a8. 


Sg8-f6. 
0—0. 
Lc8— g4. 
Dd8— de. 
Sb8— c6  und  ge- 


winnt in  wenigen  Zügen. . 


22" 
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Ente  Abtheilang.     ErklArungen. 


Gespielte  Partien. 
Erste  Partie. 


iS^a^fpitUrn. 

Weias. 


1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 


e2— e4. 
f2— f4. 
Sgl— f3. 
h2— h4. 
Sf3— g5. 
Sg5  n.  f7. 
Ddl  n.  g4. 
Dg4  n.  f4. 


Schwarz. 

e7 — e5. 
e5  n.  f4. 
g7— g5. 
g5— g4. 
h7-h6. 
Ke8  n.  f7. 
SgS— f6. 
d7— d6. 
Ein  Fehler.  Hier  durfte 


Weiss.  Schwarz. 

Schwarz  den  entscheidenden  ZugLfS — d6  nicht 
unterlassen. 


9. 
10. 
11. 


d2— d4. 
Lfl— c4. 
0-0. 


— d7  der  bessere  Zug. 

12.  e4— e5. 

13.  d4n.e5. 

14.  Kgl— hl. 


Kf7— g7. 

Dd8-e8. 

Lf8-e7. 
Hier  wäre  wohl  Sb8 


d6  n.  e5. 
Le7 — c5 1 

Sf6— g4. 
Ein  guter  Zug.  Wenn 
Weiss  demnächst  die  Damen  tauscht,  so  hat 
Schwarz  das  üebergewicht  der  Figur. 


15.     Sbl— c3. 

Lc8— e6. 

Statt     dieses    Zuges 

würde  Th8— f8   das 

Spiel  sehr  vortheilhaft 

für  Schwarz  gestaltet 

haben. 

16.     Sc3— e4. 

Le6  n.  c4. 

17.    Df4n.g4t 

De8— g6. 

18.     Dg4n.gf)t 

Kg7  n.  g6. 

19.     Tfl— f6t 

Kg6-g7. 

20.     Se4  n.  c5. 

Sb8-c6. 

21.  Sc5-e6t  Lc4n.e6. 

22.  Tf6n.e6.  Ta8— e8. 

23.  Lcln.h6t 

Dieser  gute  Zug  entscheidet  lu  Gunsten 
des  weissen  Spiels. 

23 Kg7— f7. 

Auf  23)  Kg7-h7 
geht  das  Spiel,  wie  folgt,  verloren,  wenn 
Schwarz  den  Bauer  e5  erobern  will: 

23 Kg7— h7. 


IV.  Abflehnitt.    Das  Königs  -  Gambit. 
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Weiss.  Seilira». 

24.  Te6  n.  e8.  ThS  n.  e8. 

25.  Lh6— f4.  Sc6  n.  e5  falsch. 

26.  Tal— ei  und  gewinnt  den  Springer 
oder  den  Thurm. 


24.  Te6— f6t 

25.  Lh6— g5. 


Kf7— e7. 
Sc6  n.  e5. 
Ein    Fehler,    jedoch 


Weiss.  Schwarz. 

Schwarz  mnsa  ohnehin  verlieren,  da  Weiss 
drei  Bauern  mehr  hat. 

26.  Tf6-~h6t  Ke7— f7. 

27.  Tal-flf  Kf7— g7. 

28.  Th6  n.  h8.  Kg7  n.  h8. 

29.  Lg5— f6t  Kh8— h7. 

30.  Tfl-el  und  gewinnt. 


Zweite  Partie. 


Weiss.  Schwan. 

1.  e2— e4.  e7— €5. 

2.  fö— f4.  e5n.f4. 

3.  Sgl— f3.  g7— g5. 

4.  h2— h4.  gö— g4. 

5.  Sf3— e5.  h7— hö. 

6.  Lf7— c4.  Sg8— h6. 

7.  d2— d4.  d7— d6. 

8.  Se5— d3.  f4— f3. 

9.  g2n.f3.  Lf8— e7. 

10.  Lei— e3.  Le7n.h4t 

11.  Kel— d2.  g4n.f3. 

12.  Ddln.f3.  Lc8— g4. 

13.  Df3— fl.  Lh4— g5. 

14.  Sbl— c3.  Lh5n.e3t 

15.  Kd2n.e3.  c7— c6. 

16.  Tal— el.  Dd8— göf 

17.  Dfl— f4.  f7— f6. 

18.  e4— e5.  Dg5n.f4t 

19.  Ke3n.f4.  f6n.e5t 

20.  d4n.e5.  d6— d5. 

21.  Lc4n.d5. 

Dieses  Opfer  ist  wohl  nicht  ganz  richtig, 

und  die   Veranlassung    zum   Verluste    des 
Spiels. 

21 c6n.d5. 

22.  Sc3n.d5.  Sb8— a6. 


Weiss. 

23.  Sd5— f6t 

24.  Sf6  n.  h5. 


Schwan. 

Ke8— f7. 
Sa6— c7. 


Der  in  dieser  Stel- 
lung zu  Gunsten  des  Schwarzen  entschei- 
dende Zug. 


25.  Sh5— f6. 

26.  Thl— h5. 

27.  Sf6  n.  d5. 

28.  Sd3— b4. 

29.  Tel— hl. 


Lg4— e6. 
Sc7— döt 
Le6  n.  d5. 
Ld5— e6. 
Ta8— f8. 


Ein  sehr  feiner  Zug. 
Es  winl  beabsichtigt,  auf  Th5  n.  h6  mit 
Kf7— g7t  zu  antworten,  womit  das  Spiel 
für  Schwarz  gewonnen  wäre. 


30.  Kf4— e4. 

31.  Sb4— d5. 

32.  Ke4  n.  d5. 

33.  Kd5— e4. 

34.  Th5— h2. 

35.  Thl  n.  h2. 

36.  Ke4— d5. 

37.  c2— c4. 

38.  Kd5-e4. 

39.  c4— c5. 

40.  Th2— c2. 

41.  Ke4— d4. 
Weiss  giebt 


Kf7— g6. 
Le6n.  d5t 
Tf8— d8t 
Td8— d2. 
Td2  n.  h2. 
Kg6— f7. 
Kf7— e7. 
ThS— d8t 
Sh6— f7. 
Td8— dl. 
Tdl— elf. 
Sf7  n.  e5. 
die  Partie  auf. 


SS4 


Zwole  Aiyüialiiaig.    ^x^Smtmgiii. 


Weil».  Bcliwan. 

Ohne  gaten  Erfolg  wäre  anch: 

8.  Lfl— c4t  d7-^d5. 

9.  Dg4n.f4.  LflB— d6  und 
Schwan  hat  daa  bei  Weitem  bessere 
Spiel. 

8 Lf8— d6. 

Dieser  Zug,  der  sonst 
sehr  nachtheilig  zu  sem  pflegt,  weil  er  den 
d- Bauer  aufhält,  und  daher  die  Entwiche- 
Inng  des  ganzen  Flügels  behindert,  ist  in 
dieser  Stellung  der  beste,  den  Schwarz  zu 
seiner  Vertheidigung  machen  kann.  Der 
Angriff  ist  durch  ihn  gelahmt  und  Schwarz 
hat  das  bessere  Spiel. 
9.     Lfl— c4t 

Wenn  Weiss  9)  e4 — e5  spielt,  so  nimmt 
Schwarz  mit  dem  Läufer  diesen  Bauer. 
Auf  Df4— fö  antwortet  Schwarz  Kf7— g7. 


WeiM.  Schwan, 

um  spater  den  Thnrm  h8  nach  flB  an  brin- 
gen. Nach  9)  Df4^fB,  kann  Schwan,  wie 
folgt,  verfahren: 

9.    Df4-f8.  Sb8— c6. 

10.  c2— c3.  Sc6— «5. 

11.  Dfö— fl2.  Se6— g4. 

12.  Dfö—fS.  Dd8— e7. 

13.  d2— d8.  De7— e5        und 
Schwan  hat  das  bessere  SpieL 

9 Kf7— g7- 

10.     Df4— f5. 

Auf  10)  Df4— f2  antwortet  Schwan 
10)  Th8— fB  und  auf  10)  Df4-f8,  Sb8— 
c6,  wie  zuvor. 


10 

11.    Kel— fl. 


Ld6— g3t 
ThS— f8     und 


muss  gewinneii. 


Zweites  SpieL 


W«lil. 

1. 

e2-e4. 

2. 

f2-f4. 

3. 

Sgl-f8. 

4. 

h2— h4. 

5. 

SfS— g5. 

Schwan. 

e7— eö. 
e5  n.  f4. 
g7— g5. 
g5— g4. 
h7— hö. 

Dieser  Zug  ist  bei 
Weitem  nicht  so  stark,  wie  h7 — h6,  denn 
jetzt  nimmt  der  Springer  auf  g5  eine  sehr 
feste  und  drohende  Stellung  ein,  aus  der  es, 
ihn  zu  vertreiben,  schwer  ist  Ebenso  wenig 
zu  empfehlen  ist  d7— d5: 

5 d7— d5. 

6.    e4  n.  d6.  Dd8  n.  d5. 

Etwa«  stärker  wäre 
hier  vielleicht  SgS— f6. 


7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 


Sbl— c3. 
Ddl— e2. 
De2n.e6t 
Lfl— c4. 
d2— d4. 
Sc3— b5. 
Lei  n.  f4. 
c2— c3. 
b2  n.  c3. 


Dd5— eBt 
f7— f6. 
f6n.e5. 
SgS— h6. 
e5  n.  d4. 
SbS— a6. 
LfS— b4t 
d4  n.  c8. 
Lb4-a5. 


WelBS.  Schwan. 

6.  Lfl— c4.  Sg8-h6. 

7.  d2— d4.  f7— f6. 

8.  Lei  n.  f4.  f6  n.  g5. 

9.  h4n.g5.  Sh6-f7. 

Geht    der    Springer 
nach  g8,  so  antwortet  Weiss  10)  Lf4 — e5. 

10.     g5-g6.  Sf7-d6. 

IL    Lf4n.d6.  c7n.d6. 

Auf  LfSn.d6,   folgt 
12)  g6— g7. 

12.  Lc4-f7t  Ke8— c7. 

13.  0—0. 

Spielt  Weiss   13)  Sbl— c3,  so  kann  sich 
Schwarz,  wie  folgt  vertheidigen. 

13.  Sbl— c8.  DdS— a5. 

14.  Ddl— d2.  Lf8— h6. 


0 — 0 — 0  und  muss  gewinnen. 


13 

14.  Lf7-d5. 

15.  Ddl-cL 

16.  Del— g5t 

17.  g6— g7  und 


Dd8-a5. 
Ke7-e8. 
Ke8— d8. 
Lf8— 67. 
gewinnt 


IV.  AbMsluiiU.    Dma  Königs  -  Gambit. 


9S5 


Das  Gambit  des  KieMritzki. 

Bei  Weitem  sicherer,  als  das  Gambit  des  Allgaier,  in  dem  der  Anziehende 
genöthigt  wird,  den  Königsspringer  ohne  genügende  Entschädigung  durch  eine 
nachhaltige  Besserung  der  Position  preiszugeben,  ist  das  Gambit  des  Kieseritzki, 
in  welchem  der  Königsspringer  im  5.  Zuge  sich  nach  e5  begiebt. 


Weiai. 

1.  e2~e4. 

2.  £2— f4. 

3.  Sgl— fS. 


Erstes  SpieL 

Schwan.  WeiM. 

e7-e5.  4.    h2-h4. 

e5n.  f4.  5.    SfS—eS. 

g7— g5. 


Schwärs. 
g5— g4. 


I%l##JbÄj 


Dieser  Vertheidignngs- 
nig  ist  gut,  jedoch  mindestens  ebenso  stark 
iBt  5)  Sg8— f6  (3.  Spiel).  Schwarz  kann 
aach  mit  folgender  Vertheidignng  das  Spiel 
fortsetzen: 


6.  Se5n.g4. 

7.  d2-d4. 

8.  8g4— f2. 


Schwarz    kann    hier 
Mch  Tortheilhaft  8)  Lh4— g3  spielen. 

9.    Ddl— f8. 


h7— h5.  10.     Sbl-c8.  SgB— f6. 

Anf  10)  Lc8— g4  würde  Weiss  11)  Dfö 
n.  g3  spielen. 

11.    Lei— d2. 

Die  Spiele  stehen  gleich,  wenn  jedoch 
statt  des  letzten  Zuges  1 1)  Lfl— d8  geschieht, 
so  hat  Schwarz  das  bessere  Spiel  mit  Th8 
— gS  und  später  im  richtigen  Augenblick 
mit  Lc8— g4. 

6.  Lfl-c4.  Sg8-h6. 
Der  Bauer  kann  ausser- 
dem  auch   mit  ThS  — h7   gedeckt  werden. 
Siehe  das  nächste  Spiel. 

7.  d2— d4.  d7-d6. 
Lh4-g8.                8.    Se5-d3.              f4-f3. 


d7— de. 
Lf8— e7. 
LeT  n.  h4t 
Dd8— g5. 


8S4 


Zweite  Abiheaniig.    Erdikiuigiea. 


Wels».  SchwarL 

Ohne  gaton  Erfolg  wäre  aach: 

8.  Lfl— c4t  d7— d6. 

9.  Dg4n.f4.  LfB— d6  und 
Schwarz  hat  das  bei  Weitem  besaere 
SpieL 

8 Lf8— de. 

Dieser  Zng,  der  sonst 
sehr  nachtheilig  zu  sein  pflegt,  weil  er  den 
d- Bauer  aufhält,  nnd  daher  die  Entwicke- 
lung  des  ganzen  Flügels  behindert,  ist  in 
dieser  SteUung  der  beste,  den  Schwatz  zu 
seiner  Vertheidignng  machen  kann.  Der 
Angriff  ist  durch  ihn  gelähmt  und  Schwarz 
hat  das  bessere  Spiel. 
9.     Lfl— c4t 

Wenn  Weiss  9)  e4 — eö  spielt,  so  nimmt 
Schwarz  mit  dem  Läufer  diesen  Bauer. 
Auf  Df4— f2  antwortet  Schwarz  Kf7— g7. 


Welu.  Schwan. 

um  später  den  Thurm  h8  nach  flB  «i  biin- 
gen.  Nach  9)  Df4— f8,  kann  Schwan,  nk 
folgt,  verfahren: 

9.    Df4-f8.  Sb8— c6. 

10.  c2— c8.  Sc6~e5. 

11.  DfS— f2.  Se6— g4. 

12.  Df2— fS.  Dd8--e7. 

18.    d2— d8.  De7— e6        und 

Schwarz  hat  das  bessere  Spiel. 

9 Kf7— g7. 

10.  Df4— f5. 

Auf  10)  Df4— f2  antwortet  Schwm 
10)  Th8— f8  und  auf  10)  Df4— C8,  Sb8- 
c6,  wie  zuvor. 

10 Ld6— g8t 

11.  Kel—fl.  Th8— f8     und 
muss  gewinnen. 


Zweites  SpieL 


WelM.  Schwarz. 

1.  e2— e4.  e7  — e5. 

2.  f2-f4.  e5n.f4. 

3.  Sgl-fS.  g7— g5. 

4.  h2— h4.  g5— g4. 

5.  Sf3— g5.  h7— h6. 

Dieser  Zug  ibt  bei 
Weitem  nicht  so  stark,  wie  h7 — hfi,  (kiin 
jetzt  nimmt  der  Springer  auf  g5  Dinc  ächr 
feste  und  drohende  Stelluug  ein,  aus  <1ar  ca^ 
ihn  zu  vertreiben,  schwer  ist  Ebensü  ^vcnig 
zu  empfehlen  ist  d7— d5: 

5 d7— d5. 

6.  e4  n.  d5.  Dd8  n.  d5. 

Etwas  stärker  wäre 
hier  vielleicht  Sg8— f6. 

7.  Sbl— c3.  Dd5-e6t 

8.  Ddl— e2.  f7— f6. 

9.  De2n.e5t  f6n.e5. 
10.    Lfl~c4.  Sg8— he- 
ll.    d2— d4.  c6n.d4. 

12.  Sc3— b5.  Sb8— a6. 

13.  Lcln.f4.  LfB— b4t 

14.  c2— c3.  d4  n.  cS. 
16.  b2n.c3.  Lb4— aS. 
16.  0—0 — 0  und  muss  gewinne a. 


Weiss. 

6.  Lfl«^c4. 

7.  cl2— d4. 

8.  Lei  n,  f4, 
ü.     h4  n.  g5. 


Schwarz. 

^8 -ha 

f7"f6. 
f6  n,  g5, 
Sli6^f7. 


Guht     der     Spring 
nach  g&,  so  antwortet  Wei£s  10)  Lf4— »5* 


10.     g5-g6. 
U,     Lf4u.d6. 


Sf7-de. 
c7  n.  de* 
Auf  Lfs  u,  de^  fdsi 

12)  g6^g7. 

KeS— C7. 


12.  U4^f7i' 

13.  0^0, 

Bpjelt  Weiss    13)  Sbl~c5^  «o  bum 
BdhwftrS)  wie  folgt  Tefih«idig«ä, 

13.  Sbl— ca.  iMS-i». 

14.  Ddl-^i,  Ul**-lte, 


13- 
lö. 
17. 


Lf7-d5. 
Ddl-cl, 
Del— gSf 
gS-gZ  und  % 


Das  Gambit  des  Heseritski. 


Bei  Weitem  sicherer,  als  das  Gambit  des  Allgaier,  in  dem  der  Anziehende 
geoöthigt  wird,  den  Eönigsspringer  ohne  genügende  Entschädigung  durch  eine 
nachhaltige  Besserung  der  Position  preiszugeben,  ist  das  Gambit  des  Kieseritzki, 
in  welchem  der  Königsspringer  im  5.  Zuge  sich  nach  e5  begiebt. 


WtiM. 

1. 

e2- 

-e4. 

2. 

ß- 

tt. 

8. 

Sgl- 

-f8. 

Erstes  SpieL 

Schwan.  WelM. 

e7-e5.  4.     h2-h4. 

e5n.  f4.  5.    Sf3— e6. 

g7— g5. 


Schwan. 
g5— g4. 


h7— h5. 


Dieücr  Verthekligune*- 
ist  gut,  jedoch  mindesten b  ebenso  gtjirk 
ä)   SgS— f6  (3.  Spiel).     SehwarÄ    kfttin 

mth  mh  fglg^nder  Vcrthddigmig  dae  Öpkl 

fcrticuen: 


6«    &«5lt.gl. 
L     d2-dl. 


il7— de* 
Le7n,l!4t 


10.     Sbl— cS.  SgS-^fe. 

Anf  10)  LcS—gl  würde  Weiss    11)  D£S 
n.  gd  spielen. 
IL     Lei— dS, 

Die   Spiele  «td^^^Bbi    ^^^^  Jedoch 

lEChieht, 

Th8 

bbück 


St.hw»» 

•iA  Tortheiihttft  8)  Liii-g3 
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Zweite  AbtbeOang.    ErMEmmgen. 


Sedute  Partie. 

9n«afra. 

fi»(liil|«l. 

WeUf. 

Schwan. 

WtlSL 

Sohwan. 

8. 

Se5— d3. 

f4— f3. 

1. 

e2— e4. 

e7 — eö. 

9. 

g2  n.  f3. 

LfS— e7. 

2. 

f2    U. 

e5  n.  f4. 

10. 

Lei— e3. 

Le7n.h4t 

3. 

Sgl-f8. 

g7— g5. 

11. 

Kel— d2. 

g4  n.  fS. 

4. 

h2— h4. 

gö— g4. 

12. 

Ddl  n.  fS. 

Lc8-g4. 

5. 

Sf3— e5. 

h7— h5. 

13. 

DfS— f4 

6. 

Lfl-c4. 

Sg8-h6. 

In  dieser  Stellung 

sind  die  Spiele  nngefShr 

7. 

d2— d4. 

d7    d6. 

gleich. 

13 

14.  Sbl— c3. 

15.  Tal— fl. 

16.  Sc3— d5. 

17.  Sd5— f6t 

18.  Df4n.f6. 

19.  Tfln.f6. 


Th8— h7. 
SbS— d7. 
Sd7— fS. 
SfS— e6. 
Lh4n.f6. 
DdS  n.  f6. 
Sh6— gS. 


20.  Tf6-f2. 

21.  Sd3— f4. 

22.  Lc4  n.  e6. 

23.  Sf4-g6t 

24.  Sg6— fSt 


KeS— e7. 
c7— c6. 
f7  n.  e6. 
Ke7— d7. 
TaS  n.  f8. 


25.    Tf2  n.  f8  und  gewinnt 


Siebente  Partie. 


ücrerilki. 

WelM. 

1.  e2— e4. 

2.  f2— f4. 

3.  Sgl— f3. 

4.  h2— h4. 

5.  Sf3— e5. 


Schwin. 

e7 — e5 
e5  n.  f4. 
g7-g5. 
g5-g4. 
h7— h5. 


Wein. 

6.  Lfl— c4. 

7.  d2— d4. 


BchwarK. 

Th8— h7. 
d7— d6. 


Schwarz  würde  hier 
besser  mit  dem  Bauer  f4— f3  gehen,  denn 
nach  d7— d6  konnte  Weiss  auf  f7  Springer 
und  Läufer  gegen  Thurm  und  Bauer  gebeur 
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md  nachtnglich  mit  dem  Läufer  cl    den 
Buer  f4  nehmen. 

8.  Se5— dS.  f4— f3. 

9.  g2iLf3.  c7 — c6. 

An  dieser  Stelle  ist 
Lf8— e7  der  stärkere  Zug. 

10.  SdS— f4.  SgS— e7. 

Schwarz  beabsichtigt 
mit  Baner  d6— d5  das  Centram  des  Weissen 
ra  sprengen. 

11.  Sbl— c3.  Sb8— d7. 

12.  Kel-f2.  Th7-h8. 

Der  Thnrm,  der  seinen 
Zueck,  den  Baner  f7  zn  decken,  erfüllt  hat, 
kehrt  auf  seinen  ursprünglichen  Platz,  der 
ihm  mehr  Sicherheit  nnd  Verwendung  für 
Kin  Spiel  yerspricht,  zurück. 

13.  Ddl— d8. 

Es  scheint,  als  ob  Weiss  jetzt  sowohl,  wie 
im  Torigen  Zuge  mit  dem  Bauer  f3  den 
Biiier  g4  hätte  schlagen  können;  denn  ge- 
Mhidit  Sd7— b6,  so  tieht  sich  der  Läufer 
nich  eS  zurück  und  Weiss  hat  einen  Bauer 
gewonnen. 

13 Lf8-g7. 

Schwarz  droht  mit 
c€-c5  sein  Spiel  Tortheilhaft  zu  entwickeln. 

14.  Lei— d2.  Ke8-f8. 

Schwan  entfernt  seinen  König 


Wtiis.  Schwan, 

▼on  der  Mittellinie,  um  den  etwaigen   An- 
griffen eines  Thurms  auf  el  zuyor  zu  kommen. 

15.  Tal-el.  Dd8— b6. 

16.  Ld2-e3.  Db6— c7. 

17.  Lc4— e6.  b7— b5. 

Schwarz  würde   hier 
besser,  mit  Sd7^b6  antworten. 


18. 

b2-b4. 

Sd7— b6. 

19. 

Le7— b3. 

a7— a5. 

20. 

a2— 83. 

a5 — a4. 

21. 

Lb3— a2. 

Lc8-b7. 

22. 

e4 — e5. 

d6— d5. 

28. 

e5— e6. 

Lb7— c8. 

24. 

Le3— cl. 

Dc7-d6. 

25.  e6  n.  f7.                Kf8  n.  f7. 

Hier  bitte  Schwarz 
besser  Lc8— fö  gespielt. 

26.  Sc8-e4.              Dd6— c7. 

27. 
28. 

Se4-g5t 
Tel  n.  e7. 

Kf7— g8. 
Dc7  n.  e7. 

29. 

Thl-el. 

De7— f6. 

80. 
31. 
32. 

Tel— e8t 
Sf4— g6. 
Dd3  n.  f5. 

Lg7— (8. 
Lc8-f5. 
Df6n.f5. 

33. 
34. 

Sg6— e7t 
Se7  n.  fSf 

Kg8— g7. 
Kg7— f6. 
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Zweite  Abtheilnng.    ErSffiran^n. 


WelM.  Schwftra. 

Schwarz  mnsste  statt 
denen  Dach  gS  zarückkehren. 
35.     Te8-e6t  Kfßn.fö. 


WelM.  Schwan. 

La2 — bl  tmd  sagt  im   nflchst^i 
Zuge  matt. 


JUagrtMttt. 

W*lH. 

1. 

e2— e4. 

2. 

£2— f4. 

3. 

Sgl-fS. 

4. 

h2— h4. 

5. 

Sf3— e5. 

6. 

Se5  n.  g4. 

7. 

Ddl— (3. 

8. 

(12— d3. 

9. 

dS  n.  e4. 

10. 

Df8n.f4. 

Aehto  Partie. 

;Rii)(rfeii. 

WeiM. 

Schwan. 

Schwan. 

11.    Df4-e3. 

d5— d4. 

e7-e5. 

12.    Des— f2. 

Sb8     d7. 

e5  n.  f4. 

13.     Lfl-c4. 

Sd7— e5. 

g7-g5. 

14.     Lei     g5. 

Dd8— d7. 

g5— g4. 

15.     Sbl— d2. 

f7-f6. 

Sg8-f6. 

Schwarz    giebt    den 

Sf6  n.  e4. 

Bauer,  um  den  Thnrm  hS  vortheUhaft  m*s 

(J7 (15. 

Spiel  zu  bringen. 

Das 

Opfer  de*  Banern 

ist  nur  ein  scheinbares. 

h7— hö. 

16.     Df2n.f6. 

Lc8  n.  g4. 

Wie  man  bald 

ersieht,  geht  durch  diesen 

Lf8-d6. 

Zug  die  Dame  verloren. 

Jedenfalls  wäre  Lg5— f4  der  beste  Zug; 
hiermit  hätte  jedoch  Schwarz  seinen  Zweck, 
nach  der  langen  Seite  zu  rochiren,  woran 
ihn  vorher  der  weisse  Läufer  verhinderte, 
vollkommen  erreicht.  Auf  Lg5  n.  f6  wäre 
gefolgt  ThS — fiB  und  später  Ld6 — e7,  womit 
der  Läufer  f6  verloren  ginge.  Der  Zug  f7 — 
fß  ist  also  gerechtfertigt. 


16 Se5-d3t 

Mittelst  dieses  feinen 
Zuges  erobert  Schwarz  die  Dame  gegen 
einen  Thurm  und  eine  kleine  Figur. 

17.  Lc4n.d3.  Ld6— gSf 

18.  Kel-fl.  ThS— f8. 

19.  e4— e5.  Tf8iLf6t 
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WelH.  Schwan. 

20.  l455iLf6.  Dd7-f7. 

21.  Ld8—c4.  Df7— g6. 

22.  Lc4— d3.  Lg4— f5. 

23.  Kfl— e2.  Lg3n.e5. 

Hier  hätte  Schwarz 
mit  der  Dame  auf  g4  erst  Schach  bieten 
soUeo,  dann  geschah  am  besten  24)  Sd2— 
ß  (auf  Ke2 — f  1  wäre  Lf5  n.  d8  und  dann 
Dg4— f4t  mit  sicherem  Gewinn  gefolgt)  Lg3 


n.  e5. 
winnt. 

24. 
25. 
26. 
27. 
28. 
29. 


WeiM.  Schwärs. 

25)  Lf6  n.  e5,  Dg4  n.  g2t  und  ge- 


Ld3  n.  f5. 
Ke2— d3.  ' 
Kd3-c4. 
Kc4— c5. 
Tal -elf 
Tel— e6. 


I)g6iLg2t 
Dg2-g3t 
b7— böf 
Le5  n.  f6. 
Ke8-f8. 


Weis«.  Schwarz. 

Das  Spiel  hat  sich  jetzt  für  Weiss  gün- 

itiger   gestaltet,    da    dem  weissen    König, 

trotz    seiner    vorgerückten  Position,    nicht 
recht  beizukommen  ist. 

29 Lf6— e7t 

30.  Kc5— c6.  Ta8— b8. 

31.  Thl-n.  Tb8-"b6t 

32.  Kc6— d7.  Le7— f6. 

Hier  hätte  wohl  Tb6 
-d6f  das  Spiel  zu  Gunsten  des  Schwar- 
lea  entschieden. 

33.  Sd2— e4.  Dg3— g7t 

34.  Kd7— c8.  Dg7-h8. 

Der  hiermit  vorbe- 
reitete Abzug  fuhrt  zu  l^ichts. 


Welm. 

Schwarx. 

85. 

Se4  n.  f6. 

Tb6  n.  e6. 

36. 

Lf5  n.  e6. 

Kf8~e7t 

37. 

Le6— g8. 

c7 — c5. 

38. 

Sf6— döf 

Ke7— d6. 

39. 

Tfl— fet 

Kd6-e5. 

40. 

Tf6— g6. 

c5 — c4. 

41. 

Sd5-c7. 

d4— d3. 

42. 

Tg6-e6t. 

Sehr  wohl  berechnet. 

Auf  Ke5  — f4  geht  die  Dame 
verloren,  auf  Ke5  —  d4  folgt 
c2  — c3t  und  dann  Tc6— c6 
Matt.  Schwarz  giebt  die  Par- 
tie auf. 


s&o 


Zwvite  Atithtilimg.    EfdffiniDgeiL 


Nennte  Partie. 

M»im- 

JMttftu. 

Weiu. 

Schwan. 

Wein. 

Schwan. 

13. 

8bl— c8. 

1. 

e2 — e4. 

e7— e5. 

Auf  ThI  iLbS  folgt  Sg8— fS  nnd  e4t. 

2. 

f2-f4. 

e5n.f4 

18. 

Lh6— g7. 

3. 

Sgl— fS. 

g7— g5. 

14. 

f4-f5. 

Sb8— c6. 

4. 

h2-h4. 

g5-g4. 

15. 

Ddl-gl. 

Lc8-d7. 

5. 

Sf3— eö. 

h7-h5. 

16. 

Tal-el. 

Sc6— a5. 

6. 

Lfl— c4. 

Th8-h7. 

17. 

Lc4-b8. 

Sa5iLb8t 

7. 

d2— d4. 

£4-f3. 

18. 

a2  n.  b3. 

Ld7— c6. 

8. 

g2n.f3. 

d7-d6. 

19. 

Sd3— f4. 

Sg8-f6. 

9. 

Se5-d8. 

LfS- e7. 

20. 

Kd2— cl. 

Lg7-h6. 

10. 

Lei— eS. 

Le7  n.  h4t 

21. 

e4— e5. 

11. 

Kel-d2. 

Lh4    g5. 

Hiennlt  giebt  WeiM  die  Qnalitit  inr  Vet- 

12. 

fB-f4. 

Lg5— h6. 

Stärkung  des  Angrift. 

M      ^P      ^ 


WeiM. 


21 


23 


e5  n.  f6. 
Sf4— d5. 


Schwärs. 

Lc6  n.  hl. 
Lhl-f3. 

Ke8— f8. 
Schlecht  wäre  Lh6  n. 
e3t  wegen  24)  Dgl  ii.e3  und  25)  Dc3— g5. 

24.  Le3iLh6t  Th7ii.h6. 

25.  Dgl— e3.  Th6  n.  f6. 

26.  De3— g5. 

Dieser  Zug,  als  Fortsetzung  der  trefflichen 
Opferungscombination,  entscheidet  zu  Gunsten 
des  weissen  Spiels. 


IV.  Abschnitt.    Dm  Königs- Gambit. 


851 


26. 
27. 
28. 
29. 
30. 
31. 
82. 
83. 
84. 
85. 
86. 
37. 
88. 


W«lM. 


Dg5ii.d8t 
f5  n.  g6. 
Sd5  n.  c7. 
Sc7— €6. 
Kcl— d2. 
Se6-g5. 
Sc3— ei. 
Se4— f2. 
Sf2— h3. 
c2— o4. 
c4  n.  d5. 
Tel— e4. 

WeiH. 

e2 — c4. 
ß— f4. 
Sgl— f3. 
h2— h4. 
Sf3— e5. 
Lfl— c4. 
e4  n.  d5* 
d2-d4. 
Lei  a  f4. 


Schwftri.  WeiM. 

Tf6— g6.  39.  Sg5  n.  hS. 

Ta8  n.  d8.  40.  Te4— f4. 

n  n.  g6.  41.  Kd2— d3. 

Kf8-g8.  42.  Kd3— e4. 

Td8-e8.  43.  Tf4n.h4. 

h5— h4.  44.  Th4— g4. 

Te8— f8.  45.  Sh3— f4. 

d6— d5.  46.  Sf4-d3. 

g4-.g3.  47.  Tg4n.g3. 

Lf3— g4.  48.  Tg3— gl. 

Tf8— f5.  49.  d4~d5. 

Tfö  n.  d5.  50. 
Lg4  n.  h3. 

Zehnte  Partie. 


Schwans. 

Td5-h5. 
Kg8-g7. 
a7— a6. 
Th5— b5. 
Tbö  n.  b3. 
Kg7— h6. 
g6— g5. 
Kh6— h5. 
Kh5-h4. 
g5~g4. 
Tb3— b6. 


Ke4 — e5  und  gewinnt 


Schwuz. 


Schwiirz. 

e7— e5. 
e5  n.  f4. 
g7— g5. 
g5— g4. 
Sg8— f6. 
d7— d5. 
Lf8— d6. 
Dd8— e7. 
Sf6— h5. 


WeiM. 

10.     0—0. 

Dieser  Zug  führt  die  folgenden  Verlegen- 
heiten des  weissen  Spiels  herbei. 

10 Sh5n.f4. 


11. 
12. 
13. 
14. 


Tf  1  n.  f4. 
g2— g3. 
d4  n.  e5. 
Tf4— e4. 


f7— f6. 
f6  n.  e5. 
Ld6  n.  e5. 


Weiss  hat  jetzt  eine  Figur  weniger  und 
keinen  Angriff  der  diesen  Verlost  aasgleicht. 
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Zweite  AbtheiluDg.     Eröflfnuiigen. 


''-''<  ^<^^ — I — m. 


WeiM. 
14 

15.  Te4— e2. 

16.  Sbl— d2. 

17.  Kgl— g2. 

18.  c2— c3. 

19.  a2— a4. 

20.  Ddl— el. 

21.  Del--f2. 

22.  Df2  n.  a7. 

23.  a4— aö. 

24.  Tal— fl. 

25.  Lc4  n.  d5. 

26.  Te2— e6. 

tfrkcl. 

Wel»8. 

1.  e2— e4. 

2.  f2— f4. 

3.  Sgl— f3. 

4.  h2— h4. 

5.  Sf3— e5. 

6.  Lfl— c4. 

7.  e4  n.  d5. 

8.  d2— d4. 


Schwärs. 

Lc8— f5. 
Sb8— d7. 
0—0—0. 
De7— g7. 
Sd7— b6. 
Sb6  n.  d5. 
L65— f6. 
Lf5— g6. 
c7— c6. 
Dg7— c7. 
Th8— f8. 
c6  n.  d5. 
Lf6— e7. 


Wels«. 

27.  a5— a6. 

28.  Da7— b6. 

29.  Db6n.c7t 

30.  b2— b4. 

31.  Kg2  n.  fl. 

32.  Kfl— e2. 

33.  a6  n.  b7. 

34.  Sd2— b3. 

35.  Te6  n.  e8. 

36.  Sb3— c5. 

37.  Ke2— e3. 


Schwan. 

Kc8— d7. 
Le7 — c5. 
Kd7  IL  c7. 
Tf8  n.  n. 
Td8— f8t 
Lc5— d6. 
Ld6  n.  g3. 
Tf8— eS. 
Lg6  n.  e8. 
Lg3  TL  h4. 
Lh4— f6. 


Weiss  giebt  die  Partie  au£ 


Eilfte  Partie. 


Schwarz. 

e7 — e5. 
e5  n.  f4. 
g7— g5. 
g5— g4. 
Sg8— f6. 
d7— d5. 
Lf8— d6. 
Sf6— h5. 


Weias. 

9.  Lc4— b5t 

10.  Sbl-c3. 

11.  Lb5— d3. 

12.  0—0. 

13.  d4n.e5. 

14.  Sc3— e2. 

15.  Lei— h6t 

16.  g2n.f3. 


für  Weiss  sehr  yortheilhaft. 


Schwmrx. 

Ke8-f8. 

a7— a6. 

Dd8— 67. 

Ld6n.e5. 

De  7  n.  e5. 

f4— f3. 

Kf8-g8. 

Sh5— g3. 
Die  StcUuDg  ist  jotit 
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W«lu. 

Schwan. 

WaIm. 

Schwarz. 

17. 

Tfl— f2. 

Lc8— d7. 

24. 

Dd2— c3. 

Th8— g8. 

18. 

Ddl— d2. 

f7— f6. 

25. 

Tel— e5. 

Sb8— a6. 

19. 

Tal— el. 

Kg8-f7. 

26. 

Ld3  n.  f5. 

Dd6— c5t 

20. 

Se2  n.  gS. 

De5  n.  g3t 

27. 

Dc3  n.  c5. 

Sa6  n.  c5. 

21. 

Tß-g2. 

Dg3-d6. 

28. 

Lf5  n.  h7. 

Ta8— e8. 

22. 

f3n.g4. 

a6— 86. 

29. 

Tg2— f2t 

23. 

g4-g5. 

f6— f5. 

und 

gewinnt 

Zwdlfte  Partie. 

«onrtt. 

MmsttUn. 

Weist. 

Schwarz. 

Walu. 

Schwarz. 

12. 

Lf4-h6. 

Sh5— g3. 

1. 

e2— e4. 

e7— eö. 

13. 

De2-e3. 

Sg3— f5. 

2. 

f2    f4. 

e5ii.f4. 

14. 

Tfl  n.  f5. 

Lc«  n.  f5. 

3. 

Sgl— f3. 

g7— gö. 

15. 

Lh6  n.  f8. 

Kg8n.f8. 

4. 

h2— h4. 

g5— g4. 

16. 

g2— gS. 

Dh4— h5. 

5. 

Sf3     e5. 

Sg8— f6. 

17. 

Sbl— d2. 

f7— f6. 

6. 

Lfl— c4. 

d7— d5. 

(Ein  schlechter  Zug.) 

7. 

e4  n.  d5. 

LfS- d6. 

18. 

Tal— fl. 

Kf8— g7. 

8. 

d2— d4. 

Dd8-e7. 

19. 

Se5— d3. 

Sb8     d7. 

Starker  ist  Sf6-h5. 

20. 

Sd3-f4. 

Ld6  n.  f4. 

9. 

Lei  n.  f4. 

Sf6— h6. 

21. 

De3  n.  f4. 

Kg7— g6. 

10. 

0-0. 

De7  n.  h4. 

22. 

Df4  n.  c7. 

Ta8— e8. 

Viel  besser  wire  ShS  n. 

23. 

Tfln.f5. 

Kg6  n.  f5. 

U  ud  dann  f7— 

f6. 

24. 

Lc4— d3t 

Kf5— g5. 

11. 

Ddl— e2. 

0—0. 

25. 

Dc7— f4t  und  Matt. 
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- 

Dreizehnte  Partie. 

JMnfn. 

«tefUftl». 

Wein. 

Schwarz. 

WeiM. 

Schwarz. 

15. 

Se5n.f3. 

Sb8-d7. 

1. 

e2 — e4. 

e7 — e5. 

16. 

Sf3— h4. 

Sh5ii.g4. 

2. 

f2-f4. 

e5  n.  f4. 

17. 

Lc4— b5. 

Te8n.elt 

3. 

Sgl— f3. 

g7-g5. 

18. 

Tal  n.  el. 

Sd7— f8. 

4. 

h2— h4. 

g5-g4. 

19. 

Kgl— f2. 

Lf5  n.  c2. 

5. 

Sf3— e5. 

Sg8— f6. 

20. 

Tel-gl. 

Sg3-e4t 

6. 

Lfl— c4. 

d7— dö. 

21. 

Kf2— e3. 

7. 

e4  n.  d5. 

Lf8— d6. 

Besser  wäre  hier  Sc3  n.  e4. 

8. 

d2— d4. 

Sf6-h5. 

21. 

Sei  n.  c3. 

9. 

0-0. 

Dd8  n.  h4. 

22. 

Tgl  n.  g4t 

SfS— g6. 

10. 

Ddl-el. 

Dh4  n.  el. 

23. 

b2  n.  c3. 

a7— a6. 

11. 

Tfl— el. 

0—0. 

24. 

Lb5-d8. 

TaS— est 

12. 

Sbl-c3. 

Lc8-f5. 

25. 

Ke3     d2. 

Lc2  n.  d3. 

13. 

g2-g3. 

f4— f3. 

26. 

Kd2  n.  d3. 

b7-b5. 

14. 

Lcl-h6. 

Tf8-e8. 

Schwarz    hat    jetit 

Mit  diesem  Zöge  ver- 

einen Bauer  mehr  bei 

besserer  Stellung,  die 

liert  Sdiwatz  eioen 

Bauer. 

er  geschickt  ausbeutet. 

^Z^ 


27.  Sh4— f5. 

28.  Tg4— gl. 

29.  Tgl— fl. 

30.  Sf5  n.  e7. 

31.  Tfl-bl. 

32.  a2-a4. 


f7— f6. 
Kg8— f7. 
Sg6-e7. 
Ld6  n.  e7. 
Le7-d6. 
Kf7-g6, 


33. 
34. 
35. 


Lh6-d2. 
a4  n.  b5. 
Ka3— e4. 


36.    Ke4— fS. 


Te8-b8. 
a6  n.  b5. 
f6— f5t 
Tb8-b6. 

um  c3 — c4  in  w- 
hindem. 


IV.  Abschnitt     Das  Königs -Gambit. 

W«!m. 

Schwan. 

Wetea. 

Schwarx. 

37.    Ld2— f4. 

Ld6  n.  f4. 

40. 

b4~-b3. 

38.    Kf3n.f4. 

Kg6— f6. 

41. 

Thl— h6t 

Kf6-g7. 

39.    Tbl— hl. 

b5-b4. 

42. 

Th6  n.  b6. 

c7  n.  b6. 

40.    c3— c4. 

43. 

d5— d6. 

Kg7-f7. 

Anf  c3  n.  b4  behält  Schwarz  einen  Bauer 

44. 

c4— c5. 

b3— b2. 

äbng  und  gewinnt 

Au%6geben. 
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Vierzehnte  Partie. 


JMttftB. 

«teWftl». 

WelM. 

Schwarz. 

Webf. 

Schwarz. 

10. 

Ddl— el. 

Dh4  n.  el 

1. 

e2— e4. 

e7— e5. 

11. 

Tfl  n.  el. 

0—0. 

2. 

fö-f4. 

e5  n.  f4. 

12. 

Sbl— c3. 

Lc8     f5. 

3. 

Sgl-f3. 

g7— g5. 

13. 

Lc4— b3. 

SbS- d7. 

4. 

h2-h4. 

g5— g4. 

14. 

Kgl-f2. 

TaS-eS. 

5. 

Sf3— e5. 

Sg8— f6. 

15. 

Tel— hl. 

Sd7— £6. 

6. 

m— c4. 

d7-d5. 

16. 

g2-g3. 

7. 

e4n.d5. 

Lf8— d6. 

Die  missliche  Stellung 

des  Weissen 

8. 

d2— d4. 

Sf6     h5. 

durch  diesen  Zug 

nicht 

gebessert. 

9. 

0—0. 

Dd8  n.  h4. 

«!#''— 


l:m 


Welfls. 

16. 

17.    Kf2— g2. 


Schwarz. 

f4n.g3t 
Ld6  n.  e5. 


Weiss. 

Schwarz. 

18. 

d4  n.  eö. 

Te8  n.  e5 

19. 

Lei— h6. 

Tf8— e8. 

23* 
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Weiss. 

Schwarz. 

Wetu. 

Schwärs. 

20. 

Lb3— a4. 

Te8     e7. 

23. 

La4— b5. 

Shö— f4t 

21. 

Lh6— g5. 

Lf5— e4t 

24. 

Kg2n.g3. 

Te4-e3t. 

22. 

Sc3  n.  e4. 

Te5  n.  e4. 

Aufgegeben. 

FünjGEehnte  Partie. 

Ättlerlfm. 

«trWfert. 

Weiss. 

Schwarz. 

WeiM. 

Schwarz. 

6. 

Lft-c4. 

d7— d5. 

1. 

e2— e4. 

e7 — e5. 

7. 

e4  n.  d5. 

Lf8-d6. 

2. 

f2-f4. 

e5  n.  f4. 

8. 

d2-d4. 

Sf6— h5. 

3. 

Sgl-f3. 

g7-g5. 

9. 

Lc4— bot 

Ke8-f8. 

4. 

h2-h4. 

g5— g4. 

10. 

Sbl-c3. 

Sh5-g3. 

5. 

Sf3-e5. 

Sg8— f6. 

BfiiaKifi,,, 


HS 


..i.# 


WeiM. 

Schwarz. 

Weiss. 

Schwan. 

11.     Thl~h2. 

18. 

Lei— d2. 

Besfier  ist  hier  wohl 
die  Spiele.) 

ll)Thl— gl.    (Siehe 

Ein  Versehen,  das  mindestens  einen  Bwier 
kostet.    Auch  die  nächsten  Züge  des  Weissen 

sind  mehr  gekünstelt, 

als  richtig. 

11 

Dd8-f6. 

18. 

Df6  n.  b2. 

12.     Sc3-e2. 

Sg3  n.  e2. 

19. 

Tal—dl. 

Db2— g7. 

13.     Ddl  n.  e2. 

a7— a6. 

20. 

Ld2— cl. 

Lc8— g4. 

14.     Lb5— d3. 

Sb8-d7. 

21. 

Lei— b2. 

Dg7— g8. 

15.     Se5n.g4. 

Df6  n.  d4. 

22. 

De2-f2. 

Ta8— €8t 

16.     Th2-hl. 

Sd7-f6. 

23. 

Kel-d2. 

Lg4  n.  dl. 

17.     Sg4n.f6. 

Dd4  n.  f6. 

24. 

Tbl  n.  dl. 

h7-h5. 

IV.  Abschnitt.     Das  Königs -Gambit. 
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Well«. 

Schwan. 

WeUs. 

Schwärt. 

25. 

Lb2-f6. 

Th8-h6. 

30. 

Dd4     b4t 

Kf8-g8. 

26. 

Lf6-g5. 

Dg8-g7. 

31. 

Db4  n.  b7. 

Dg6— e4. 

27. 

c2-c8. 

Th6-g6. 

32. 

Db7— c6. 

Te8-b8. 

28. 

Ld3  n.  g6. 

Dg7  n.  g6. 

Aufgegeben. 

29. 

Dß— d4. 

Ld6-e5. 

Sechszehnte  Partie. 


Jlaitt. 

«Irfrtfttt. 

Schwan. 

1. 

e2— e4. 

e7 — e5. 

2. 

f2-f4. 

e5  n.  f4. 

8. 
4. 
5. 
6. 

Sgl— (3. 
h2— h4. 
Sf3-e5. 
Lfl— c4. 

g7-g5. 
g5— g4. 
Sg8— f6, 
d7-d5. 

7. 

a 

e4  D.  d5. 
d2-d4. 

Lf8-d6 
Sf6     h5. 

9. 

Lc4-b5t 

Ke8— f8. 

Weist. 

10.  Sbl-c3. 

11.  Tbl— gl. 

12.  Sc3-e2. 

13.  Ddln.e2. 

14.  Tgl-hl. 

15.  Lb5-a4. 

16.  La4-b3. 

17.  Lei— d2. 

18.  0—0—0. 


Schwarz. 

Sh5-g3. 
Dd8— f6. 
Sg3  n.  e2. 
h7— h5. 
a7--a6. 
b7— b5. 
Kf8^g7. 
Th8~e8. 


■SÄ  '/^SÜmA  -J*-  sx'j^-^.  ^b 


A  ^m  A     '"Mi'/ 


Weiss.  SchwarjB.  Weiss.  Schwan. 

Auf  18)  Ld2— c8  geschah  b5-b4.  20*.  Sd7  n.  f6.  Kg7  n.  f6. 

18 Sb8— d7.  21.  Tdl— fl.  Kf6— f5. 

19.    Se5n.d7.  Te8n.e2.  22.  g2— g3.  f4— f3. 
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W«lM. 

Schwan. 

23. 

Thl— gl. 

Kfd  n.  g6 

24. 

c2  — c3. 

Lc8-f5. 

25. 

Lb3— c2. 

Ta8— e8. 

26. 

Lc2n.f5t 

Kg6  n.  f5. 

Wellt.  Schwan. 

27.    KCl— dl.  Te2n.d2t 

Dieses  Opfer  der 
Qualität  ist  wohl  begründet,  wie  sich  dem- 
nächst ergiebt. 


^     *     i^^     O     M.-  ■.:.■;     5SS     .    .       ,  ..     A 


Wel.i. 

Schwan. 

WelM. 

Schwan. 

28. 

Kdl  n.  d2. 

Te8-e2t 

34.     Tel -dl.. 

Ld6iLg3. 

29. 

Kd2— cl. 

Kf5— e4. 

Auf  34)  fö— f4  wäre 

35)  Kd2— e2  gefolgt 

30. 

Tfl— el. 

Ke4— e3. 

35.     b2— b3. 

Lg3-f4t 

31. 

Kcl— dl. 

Te2n.elt 

36.     Kd2— d3. 

g4— g3. 

32. 

Tgl  n.  el  t 

Ke3— f2. 

37.     c3— c4. 

Kg2-f2. 

38. 

Kdl— d2. 

Kf2     g2. 

38.     c4— c5. 
Aufgegeben. 

g3-g2. 

Siebenzehnte  Partie. 


«ftWfe«^. 

Jlai^ct. 

Wein. 

Schwant. 

Weiif. 

Schwan. 

7. 

e4n.d5. 

US— d6. 

1. 

e2-e4. 

e7-e5. 

8. 

d2— d4. 

Sf6— b5. 

2. 

f2-f4. 

e5  n.  f4. 

9. 

Lc4-b5t. 

Ke8-f8. 

8. 

Sgl     f3. 

g7— gö. 

10. 

Sbl-c3. 

Sh5— g3. 

4. 

h2— h4. 

g5-g4. 

11. 

Thl -gl. 

Dd8  n.  h4. 

5. 

Sf8— e5. 

Sg8-f6. 

12. 

Lcln.f4. 

Sg3-h5t 

6. 

Lfl-c4. 

d7     d5. 

lY.  Abschnitt.    Das  Königs  -  Qambit. 
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WeiM.  Schwtra. 

/13.    g2— g3.  Dh4-h2. 
Besser  scheint  Dh4— e7  zu  sein. 

14.  Lf4-h6t  Sh5-g7. 

15.  Lh6-e3.  h7— h5. 

16.  Ddl— d3.  Lc8-f5. 

17.  Sc3-e4.  a7-a6. 

18.  Lb5— a4.  b7— b5. 

19.  La4— b3.  Sb8-d7. 


Weiss. 

20.  0-0-0. 

21.  d4n.e5. 

22.  Le3-c5t 

23.  Se4-f6t 

24.  Dd3-e3. 

25.  d5-d6. 

26.  d6-d7. 


Schwarz. 

Ld6  n.  e5. 
Sd7  n.  e5. 
Kf8-e8. 
Ke8— d8. 
Se5-g6. 
c7  — c6. 
Kd8— c7. 


i;^Bi^^    n'  "^w^w^ 


^mm. 


yt/f*fi^/^^A 


h//A7/y//3, 
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WelM.  Schwarz. 

27.  Lc5— b6t  Kc7— b8. 
Auf  Kc7— b7  entscheidet  Lb6— a5. 

28.  Lb6— dB.  Ta8— a7. 
Weiss  kündigte  Matt  in  8  Zügen  an. 

29.  De3— b6t  Kb8-a8. 
Auf  Ta7— b7  folgte  Matt  in  4  Zügen. 

30.  Db6n.c6t  Ta7-b7. 


31. 
32. 
33. 
34. 


W«tM. 

Dc6  n.  a6t 
Ld8— c7t 
d7— d8Dt 
Tdl  n.  d8t 


Schwärs. 

Ka8— b8. 
Tb7  n.  c7. 
Th8  n.  d8. 
Tc7— c8. 


Zog  Schwarz  Lf5— c8,  so  folgte  Sf6— dTj. 

35.  Da6— b6t  Kb8-a8. 

36.  Lb3-.d5t  und  Matt. 


Achtzehnte  Parüe. 


Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  £2— f4. 

3.  Sgl— f3. 

4.  h2— h4. 

5.  Sf3— e5. 

6.  Se5  n.  g4. 

7.  d2— d3. 

8.  Lei  n.  f4. 


Schwarz. 

e7 — e5. 
eö  n.  f4.  * 
g7— g5. 
g5— g4. 
Sg8— f6. 
Sf6  n.  e4. 
Se4— g3. 
Sg3n.hl. 


Wein. 

Sehwan. 

9. 

Ddl— e2t 

Dd8— e7. 

10. 

Sg4— f6t 

Ke8— d8. 

11. 

Lf4n.c7t 

Kd8ac7. 

12. 

Sf6— dSf 

Kc7— dS. 

13. 

Sd5  n.  e7. 

WeiBS  hat  hiermit  swar  die  Dame  ge- 
wonnen, jedoch  daför  einen  Thurm  und  zwei 
Figuren  gegeben. 

13 Lf8iLe7. 


Weiss. 

14.  De2— h5. 

15.  Dh5— a5t 

16.  Da5~d5. 


Schwärs. 

Shl— g3. 
b7— b6. 
Sb8— c6. 


Weil!. 

17.  Sbl— d2. 

18.  Keln.fl. 

19.  Tal-el. 


Schwan. 

Sgd  n.  fl. 
Lc8— b7. 
Th8— g8. 


IV.  Abschnitt.    Dm  Kfinigs  -  Ornnbit. 
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W«iM.  Schwärt. 

20.  Sd2-f3.  .     Kd8— c7. 

21.  Dd5— f5.  Ta8~e8. 

Das    schwarze 
hat  jetzt  die  beste  Entwickeltmg. 

22.  d3— d4.  Kc7— c8. 

23.  Df5— f4.  Sc6— d8. 

24.  Tel— e3.  Le7— b4. 

25.  Te3  n.  e8.  Tg8  n.  e8. 

26.  d4— d5.  Lb7— a6t 


Spiel 


W«iM.  Schwärs. 

27.  c2-<54.  •  Sd8— b7. 

28.  b2--b3.  Sb7— d6. 

29.  Df4— h6. 

Ein  Fehkug  von  Weiss,  es  mnsste  a2^a4 
oder  Kfl— gl  geschehen. 

29 Lb4— C5. 

30.  Sf3— d2. 

Es  drohte  Sd6n.  c4  und  dann  La6n.c4 
Schach  nnd  Matt. 


m 


30. 

Sd6— f5. 

36.     Df7n.h7. 

Sd2— fl. 

31. 

Dh6— g5. 

SfS-eSf 

37.     g2-g4. 

Kc8— b8. 

32. 

Kf2— e2. 

Se3n.c4t 

38.     Kdl— c2. 

Td8— c8t 

33. 

Ke2— dl. 

Lc5— e8. 

39.     Kc2— bl. 

Le3— d4    und 

34. 

Dg5-f6. 

Sc4  n.  cl2. 

gewinnt 

35. 

Df6  n.  f7. 

Te8— d8. 

Hennzelmte  Partie. 

1. 
2. 
3. 
4. 

W*lM. 

e2— e4. 
ß-f4. 
Sgl-f8. 
h2— h4. 

Caigt. 

Behwan. 

e7 — e5. 
e5  n.  f4. 
g7-g5. 
g5— g4. 

W«in. 

6.  Se5  n.  g4. 

7.  Ddl— f3. 

8.  Sg4— f2. 

9.  d2— d3. 

10.     Sbl— c3. 
Bis  hierher  sind 

Schwan. 
Lf8-e7. 
Lc7n.h4t 
Dd8— g5. 
Lh4— gS. 

in  dieier  Spielart  beider- 

5. 

Sf8— e5. 

d7-d6. 

■eito  die  betten  Züj 
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e 


/\     ^^    :^ 


Weifs. 

10 

11.  Sc3— e2. 

12.  Se2n.f4. 

13.  Kel— dl. 


Schwarz. 

Sb8— c6. 
Sc6~b4. 
Sb4n.c2t 
Sc2— d4. 


Weiss. 

15.  De3n.f2. 

16.  Lfl-e2. 

17.  Sf4n.e2. 

18.  Df2— d4. 


Schwan. 

Lc8-g4t 
Sd4  n.  e2. 
Dg5-b5. 
0-0—0. 


Wenn   der  Springer  Ein  feiner  Zug.  Wenn 

den  Thunn  nahm,  so  bekam  Weiss  mit  Sf4  Weiss    den    Thunn    nimmt,    so    sctit  ihn 

— e2  ein  gutes  Spiel.  Schwarz  mit  DbSn.dSf  in  wenigen  Zügen 

14.     Df3— e3.  Lg3n.f2.  matt. 


IT.  Abtcbnitt. 

Dm  Kteigt-Quibit. 

SU 

WataK 

Schwan. 

W«!««. 

Sekwaix. 

19. 

Kdl-el. 

Lg4n.e2. 

31.    Tal— a8. 

20. 

Sei  n.  e2. 

Sg8— e7. 

Der  Springer  b8  kann  mit  der  Dame  nicht 

21. 

a2— a4. 

Db5-d7. 

genommen    werden, 

weil    Kc8— d7    folgen 

22. 

Dd4— ß. 

f7-f5. 

würde.    Anf  La7  n. 

b8  gewinnt  DfS-fS. 

23. 

Df2n.a7. 

Se7— c6. 

81 

Kc8— d7. 

24. 

Da7-a8t 

Sc6-b8. 

82.    Ta8— bS. 

Th8— gS. 

25. 

Lei— e3. 

fö  n.  e4. 

88.    Da8  n.  b7. 

Tg8n.glt 

26. 

LeS— a7. 

Dd7— g4t 

84.     La7  n.  gl. 

Df8— fit 

27. 

Ke2— d2. 

I>g4-g5t 

85.     Kcl-d2. 

Dfl-e2t 

28. 

Kd2     dl. 

Dg5  n.  g2. 

86.     Kd2— c8. 

Sb8— c6     und 

29. 

Thl— gl. 

Dg2— f8t 

gewinnt 

30. 

Kdl-cl. 

e4n.d8. 

Das  Oambit  des  Musio. 

In  den  beiden  Yertheidigongen  des  Königs -Gambit,  welche  wir  eben  ge- 
prüft haben,  erfolgt  nach  den  Zflgen: 


e2— e4. 

e7— e5. 

f2— f4. 

e5  n.  f4. 

Sgl— f8. 

g7-g5. 

Lfl— c4. 

gö- g4. 

Sf3 — e5,  und  es  stellt  sich  heraus«  dass  hiennit 
Schwarz  Gel^nheit  zu  einem  sehr  vortheilhaften  Gegenangriff  geboten  wird. 
Dieser  umstand  hat  vermuthlich  auf  den  Gedanken  des  Muzio- Gambit  ge- 
bracht, in  dem  im  Interesse  des  Angriffs  der  angegriffene  Springer  preisgegeben 
wird.  Weiss  kann  auch,  statt  den  Springer  aufzugeben,  im  5.  Zuge  den 
Lftufer  c4  auf  f7  opfern,  ein  Spiel,  dessen  zum  Schlüsse  des  Muzio-Gambit  Er- 
wähnung geschieht  (13.  Spiel). 

Das  Spiel*  des  Muzio  ist  gerade  da^enige,  in  dem  die  Rapidität  und 
Energie  der  Gambitangriffe  sich  am  glänzendsten  bewährt,  bei  correcter  Ver- 
theidigung  behält  jedoch  der  Nachziehende  den  Yortheil,  wie  die  neuesten  Unter- 
suchungen zu  ergeben  scheinen. 

Erstes  Spiel. 

Weift.  Schwtrx. 

geben,  in  der  Absicht  ein  Tempo  znr  For- 
derung des  Angriffs  zn  gewinnen.  Die  rich- 
tigste und  beste  ist  6)  0—0,  mit  der  wir 
uns  in.  diesem  Spiele  beschäftigen.  Beach- 
tungswerth  sind  ausserdem  6)  Sbl — c3 
(12.  Spiel)  und  6)  d2— d4  (9.  Spiel.) 


Wdn. 

Scbwui. 

1.    e2— e4. 

e7— e5. 

2.    f2-f4. 

e5n,f4. 

3.    Sgl-f3. 

g7-g5. 

4.    Lfl— c4. 

g5-g4. 

WeiM  kann  jetit  anf 

0—0. 


g4n.f3. 
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6. 

d2— d4. 

7; 

Lc4n.d5. 

8. 

Tfl-f2. 

9. 

Ld5— b8. 

10. 

c2— c3. 

11. 

Sbl-d2. 

6.  Ddl  n.  f3  am  besten. 

Zieht  Weiss  6)  d2— d4,  so  kommt  Schwarz 
bald  in  Vortheil: 

d7— d5. 
Lc8— g4. 
c7— c6. 
Lf8— g7 
Lg7— h6. 
Sg8— e7. 

6 Dd8-f6. 

Nach  den  neuesten  üntersn- 
chungen  i8tDd8— e7  der  stärkere  Zug  (8.  Spiel). 
Es  kann  anch  gespielt  werden  d7  —  d6 
(7.  Spiel)  oder  LfB— h6  (6.  Spiel).  Ver- 
theidignngen  die  zwar  nicht  fehlerhaft,  aber 
jedenfalls  weniger  nachdrücklich,  als  6)  Dd8 
— f6  sind.  Der  Plan,  den  Schwarz  zn  ver- 
folgen hat,  besteht  darin,  den  AngriiT  gegen 
den  Punkt  f7  durch  Deckung  des  Bauers  f4 
aufzuhalten  und  hierbei  den  Abtausch  der 
Damen  zn  erzwingen,  oder  Zeit  zur  Herbei- 
führung anderer  Hülfskräfte  zu  gewinnen. 

7.  e4 — e5. 

Weiss  giebt  mit  diesem  Zuge  noch  einen 
Baner  auf  und  zwar  um  die  e-Linie  für  den 
Thurm  zu  öfihen.  Man  muss  berücksich- 
tigen, dass  Weiss  im  nächsten  Zuge  Df6 — 
d4t  und  damit  den  Verlust  des  Läufers  cl 
zu  fürchten  hat.  Zieht  Weiss  vorbereitend 
7)  c2 — c8,  so  antwortet  Schwarz  Sb8— c6, 
und  folgt  8)  d2— d4,  so  kommt  Schwarz 


mit  Sc6  n.  d4,  9)  c3  n.  d4,  Dfl6  n.  d4t  in 
Vortheil.  Spielt  Weiss  7)  d2— dS,  so  antwor- 
tet Schwarz  LfB— h6  und  erhält  den  Bauer. 

7 Df6n.e5. 

Ambesten.  AnfDf6 
— f6  kommt  Weiss  in  Vortheü: 
7 DflS— f5. 

8.  d2— d4.  Lf8— h6. 

9.  Sbl— c3.  Sg8— c7. 

10.  Sc3— e4  und  Weiss  hat  ein  vorzug- 
liches Spiel. 
Unvortheilhaft  für  Schwarz  ist  auch  7)  Dfß 
— b6  f ,  indem  die  Dame  hiermit  sich  von  den 
Punkten  entfernt,  auf  denen  sie  zur  Deckung 
der  gefährlichsten  Angriffe  nothwendig  ist. 
8.     d2 — d3  am  besten. 

Hier  kann  auch  b2 — bd,  jedoch  minder 
gut,  gespielt  werden  (5.  Spiel). 

8 LfS— UG. 

Wenn  Soliwara8>Sb8 
— c6  spielt,  so  antwortet  Weiss  Lei  n.  fl  w- 
hat  einen  unwiderstehlichen  An^ifl  Man* 
gelhaft  wäre  auch  8)  LfB  —  cfi  f.  wie  ins 
Folgendem  hervorgeht: 

8 Lf8— cDf 

Kgl— hl.  Lc5— e3. 

Lei  n.  e8.  De5  n.  e3. 

Dfö— h5.  De3— e7. 

Sbl— c3.  Sg8— fß. 

Dh5— h6.  d7— d6. 


9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 


Dh6  n.  f4  nnd  Weiss  muss  gewinnen. 


IV.  Abschnitt    Dms  Kömgs- Gambit. 
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Die  Stellung  nach  8)  Lf8 — h6  ist  folgende; 


llf^ 


Wels«.  Schwarz. 

9.    Lcl'-d2  am  besten. 

Weiss  droht  im  nächsten  Zuge  die  Dame 
nrit  Tfl — el  su  erobern.  Weiss  kann  je- 
doch aach  das  Spiel  mit  9)  Sbl— c3  ror- 
theiUiaft  fortsetxen. 

9 Sg8— e7. 

Derselbe  Zug  würde  auch  erfolgen,  wenn 
Weiss  im  vorigen  Zuge  Sbl  —  cd  gezogen 
lüitte.  Im  letEteren  Falle  würde  Weiss  jetzt 
mit  Lei — d2  fortfahren  und  wir  daher  zn 
derselben  Stellung,  die  das  Spiel  jetzt  ein- 
nimmt, gelangen. 

10.    Sbl— c3.  Sb8— c6. 

Die  Folgen  von  c7 — 
c$  behandelt  t\^  2.  Spiel.  Es  kann  auch 
10)  0—0  gei^ehehen.  Ein  Zug,  der  im 
4.  Spiel  bcbantlelt  werden  wird. 

iL    Tal— cL  De5— c5t 

12.    Kgl-4iL  Sc6-d4. 

Schwarz  kann  auch 
".r.iPicn  ii7  Hfi,  wie  jedoch  die  folgenden 
Zfige  zeigen,  nicht  zu  seinem  Vortheil: 

12 d7— d6. 

18.    Sc3— d5.  Sc6— e5. 

14.  Tel  n.  e5  d6  n.  e5. 

15.  Ld2 — b4  nnd  Weiss  muss  gewinnen. 


Weiss. 

Schwarx. 

13.     Teln.e7t 

Ke8  n.  e7. 

Nimmt  Schwarz  den 

Thurm   mit   der   Dame,    so    spielt  Weiss, 

wie  folgt: 

13 

Dc5  n.  e7. 

14.     DfS— h5. 

Sd4-e6. 

15.     DhSn.he. 

De7-g6. 

16.     Dh6n.g5. 

See  n.  g5. 

17.     Sc3-b5. 

Ke8-d8. 

18.    Ld2— c8  und 

gewinnt. 

14.     Sc3— döf 

Ke7-d8. 

15.     Df3-h5. 

Dc5~-f8. 

16.     Dh5— h4t 

f7     f6. 

Wenn  der  König  nach 
e8  geht,  so  sagt  Sd5  n.  c7  Schachmatt. 

17.     Ld2n.f4.  Lh6n.f4. 

Spielt  Schwarz  1 7)  Lh6 
— g7,  so  gewinnt  Weiss  leicht  mit  18)  Lf4 
n.  c7t   und    19)   Dh4  n.  d4.     Ebenso   wenn 

17)  Sd4— -f5    geschieht,    antwortet    Weiss 

18)  Lf4  n.  c7t,     19)     Dh4  — höf     und 
20)  Sd5n.f6. 


18.  Tfl  n.  f4.  Sd4- 

19.  Tf4n.f6  und  gewinnt 


■c6. 
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Zweites  Spiel. 

gttUuBg  nach  dem  10.  Znge  dM  WeiiMii  im  «rtton  8pi«L 


'MEm  mm 


Weiss.  Schwarz. 

10 c7— c6. 

11.    Tal-el. 
Weiss  konnte  auch  mit  11)  Sc3— e4  das 


Weiss.  Schwarx. 

ziehen'  *um  im  richtigen  Augenblicke  die 
Thürme  doppeln  zu  können  und  den  Angriff 
mit  um   so  grösserem   Nachdrucke  fortsn- 


Spiel  fortsetzen.    Ein  Zug  der  jedoch  nicht  setzen. 

so  stark,  wie  der  Thurmzug  ist.  j2 

11 De5— c5t  13.    Df8_h5. 

12.     Kgl— hl.  14     Lc4n.d5. 
Man  könnte  hier  vielleicht  besser  Tfl — f2 


d7— d5. 
Dc5~d6. 


v^  
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0—0. 
c6  n.  d5.  Am  besten. 


Weist.  Schwan. 

14 c6lLd5. 

Wenn  8chwarz  im 
14.  Zöge  rochirt,  so  gestaltet  sich  das  Spiel, 
wie  folgt: 

14 

15.  Teln.e7. 

[Auf  15)  Dd6n.  e7 
folgt  16)  Dh5n.h6,  c6n.d6;  17)  8c8n.d5 
und  Weiss  mnss  gewinnen.] 

16.  Sc8n.d5.  8b8— c6. 

17.  Ld2n.f4. 

[Auf  17)  Ld2~c8  bekommt  Schwarz  mit 
f7— f5  ein  besseres  SpieL] 

17 Lh6n.  f4. 

18.  Tfln.f4.  Dd6n.f4. 

(Schwan  muss  jetzt 
die  Dame  for  einen  Thorm  geben,  vaa  nicht 
Matt  %VL  werden.) 

19.  Sd5n.f4.  Sc6n.e7. 

20.  Dh5— gSt  Se7--g6. 

21.  Sf4— h5.  f7— f5. 

22.  Sh5— f4.  Kg8— f7. 
Die  Spiele  stehen  gleich. 

Wenn  Schwarz  im  14.  Zuge  rochirt,  kann 
Weiss  mit  Vortheil  den  Läufer  d5  nach 
bS  zurQcksiehen.  Spielt  aber  Schwarz 
14)  Dd6— g6,  so  gestaltet  sich  das  Spiel, 
wie  folgt: 

14 Dd6— g6. 

15.  Teln.e7t 

[Weiss  kann  auch  spielen  16)  Dh6— e5, 
worauf  Schwarz  am  besten  0 — 0.] 

15 Ke8n.  e7. 

[Geschieht  15)  Ke8 
—dS  so  folgt  16)  Dh5— e5  und  gewinnt] 

16.  Dh5— est  Lc8— e6. 

17.  Ld5  n.  e6.  Lh6— g7. 

[Wenn  Schwarz  17)  Sb8 
~d7  spielt,  so  folgt  18)  Sc3— döf  und  auf 
c6n.d5;  19)  Ld2— b4t  und  hat  das  bessere 
Spiel  Spielt  Schwarz  17)  Dg6— g7,  so 
antwortet  Weiss  De5  —  cSf  und  gewinnt. 
Auf  17)  f7n.  e6  nimmt  18)  De5— h8  und 
gewinnt.] 


W«1m.  Schwarx. 

18.    Deö— c7t 

(Es  kann  auch  Sc8  — d5t  und  nachher 
Ld2— b4t  gespielt  werden.) 

is'. Ke7— f6. 

[Wenn  Schwarz  mit  dem  Könige  den 
Läufer  nimmt,  so  antwortet  Weiss  Tfl— elf 
und  auf  18)  Ee7— e8,  folgt  Le6  n.  f7t  und 
gewinnt. 

Geschieht  18)  Sb8— d7,  so  spielt  Weiss 
Dc7n.  d7t  und  nachher  Tfl'n.  f4t  und 
gewinnt] 

15.  Sc3  n.  d5.  Sb8— c6. 

16.  Ld2— c3. 

Es  ist  nicht  gut  16)  Ld2— b4  zu  spielen, 
weil  Schwarz  Sc6  n.  b4  und  auf  Tel  n.  e7t 
Ke8— d8  antwortet  Ebenso  ist  auch  nach- 
theilig 16)  Tel  n.  e7t,  weil  Schwarz  8c6 
n.  e7  spielt  und  auf  17)  Tfl— el,  0—0. 

16 Dd6— g6. 

Wenn  Schwarz  statt 
dessen  0—0  oder  seinen  Eönigsthurm  be- 
wegt, so  folgt  Sd5— f6t  und  Weiss  hat  das 
bessere  Spiel.  Wenn  Schwarz  16)  Ke8— f8 
zieht,  so  tauscht  Weiss  die  Springer  und  ge- 
winnt nachher  den  Thurm  h8. 

17.  Teln.e7t 

Dieser  Zug  ist  stärker,  als  Dh6  n.  g6. 

17 KeS— fS. 

Auf  Sc6n.  e7  würde 
Weiss  Dh5 — eö  antworten. 

18.  Te7— est  Kf8iLe8. 

19.  Sd5— f6t  Ke8— f8. 
Ueber  Ke8— d8  siehe  das  nächste  Spiel. 

20.  Dh5— c5 1      Sc6— e7  am  besten. 

Auf  Kf8— g7  macht  Weiss  das  Spiel  durch 
Abzugsschach  unentschieden. 

21.  Tfl— el.  Lc8— e6. 

22.  Sf6— d7t  Le6n.d7. 

Wenn  Schwarz  statt 
den  Läufer  zu  nehmen,   mit   dem  Könige 


ses 
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Wetoft.  Schwara.  Wites.  Schw»«. 

zieht,  60  macht  Weiss  durch  ewiges  Schach  24.     De7  n.  d7.  Ta8— 18. 

das  Spiel  unentschieden.  25.     Dd7  n.  b7  und  die  Spiele  stehen 
23.    Dc5iLe7t           KfS— gS.  ungefähr  gleich. 


Drittes  Spiel. 

StaUnng  nach  dem  19.  Zug«  dM  WeitMO  im  iweiton  8pi«L 


yA-yjyj/z/A  yA-////y/A  Z.^ZfyM  ^^''"^      *       ^ 


WeiBB.  Schwärs. 

19 Ke8— dB. 

20.  Dh5— d5  f    Kd8— c7  am  besten. 

21.  Lc3 — e5t  Sc6n.  e5. 

Spielt  Schwarz  21)  Kc7 
— b6,  so  endet  das  Spiel,  wie  folgt: 

21 Ke7— b6. 

22.     Dd5— b3t  Kb6— a6. 

(Auf  Kb6— aö  setzt 
Weiss  in  drei  Zügen  matt.) 

28-    Db2— c4t  b7—b5  am  besten. 

24.    Dc4n.  c6t  und  setzt  in  drei  Zügen 
matt. 

22.  Dd5  n.  e5  f     Kc7— c6  am  besten. 

23.  De5— döt  Kc6— b6. 

Auf  Kc6  — c7  folgt 
Dd5— c5t  und  erzwingt  das  Matt  in  drei 
Zügen. 


WeiM. 

24.    Dd5— d6t 


Schwan. 

Kb6— a5. 

Auf    24)    Kb6— b5 
wird  das  Matt  in  drei  Zügen  erzwungen. 


25.  Dd6— c5t  Ka5— a6. 

Auf  26)  b7— b6  folgt 
26)  a2— a4  mit  der  Absicht,  sp&ter  die 
Bauern  zu  tauschen  und  mit  dem  Thnim 
fl  auf  al  Matt  zu  sagen. 

26.  Dc5— c4t  b7— b5. 

Spielt  Schwan  Ka6 
— a5,  so  folgt  27)  a2— a4  und  spater  b2 
— b4.  Spielt  er  26)  Ka6— b6,  so  folgt  Sf6 
—döt  ^"^  Vi^XX  in  zwei  Zügen. 

27.  Dc4— c6t  Ka6— a5. 

28.  a2 — a4  und  das  schwarze  Spiel 
ist  nicht  mehr  zu  retten. 
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Viertes  Spiel. 

SttUung  nach  dem  10.  Zag^  d«i  Weiiien  im  ersten  Spiel 


"^iss^ 


WelM. 

Schwarz. 

Weljs. 

Schwtrz. 

10 

0—0. 

18 

Sc6— e5. 

Dieser    Zug    igt    nicht 
»  stark,  wie  c7— c6,  und  führt  ebenfalls  zu 
einem  für  Weiss  vortheilhaften  Spiele. 

19.  Tel— fl. 

20.  De4— h4. 

d7— d5. 

Se5  n.  f7. 

11.  Tal— el. 

12.  Kgl— hl. 

De5— c5t 
Sb8— c6. 

Dh4— f6  Schachmatt 

Auf  Lc8  n.  f5   folgt 

Weniger  zu  empfehlen 

21.     Tf5  n.  f7. 

Tf8  n.  f7. 

Bt  12)  c7  -c6  oder  12)  Se7— g6. 

22.     Tfl  n.  f7. 

Lc8     f5. 

13.    Ld2n.f4. 

Lh6— g7. 

Schwarz    muss    den 

14.    Lf4— e3. 

Sc6     d4. 

Läufer  einstellen. 

Zöge  er  22)  Ld4— g7,  so 

15.    Lc4n.f7t 

Kg8— h8. 

erfolgte  das  Matt 

in 

wenigen  Zügen. 

16.    Le3n.d4. 

Lg7  n.  d4. 

23.     Tf7  n.  fö. 

Ld4  n.  c3. 

17.    Df3— e4. 

Se7— c6. 

23.     b2  n.  c3. 

Dc5  n.  c3. 

18.    Tfl     f5. 

T\«-       «„•      1- 

„j     i^i_i- 

Um  die  Thürme  zu  doppeln  und  später 
einen  Tharm  nach  h5  zu  ziehen. 


Die  Spiele  sind  gleich. 


24 
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Fflnlles  Spiel. 

SteUung  naoh  dem  7.  Zuge  dei  Schwanen  im  ersten  SpieL 


W^lM.  Schwarz. 

8.     b2-b3. 

Dieser  Zug  ist  sehr  geistreich,  aber  bei 
Weitem  schwächer,  als  8)  d2 — d3. 

8 De5  n.  al  am  besten. 

Statt    den     Thurm    zu     nehmen,     kann 
Schwarz  auch  spielen: 


12. 
18. 
14. 
15. 


Weiss. 
Lc4n.f7t 
d2-d4. 
Df4— h6. 
Tfl  n.  f7. 


Schwann 
Ke8— d8. 
d7— d5. 
Tf8  n.  f7. 
Lc8-d7 


und 


8. 

9. 
10. 
11. 


Sbl— c8. 
Df3-f2. 
Kgl— hl. 


Sb8— c6. 
Sc6— d4. 
Lf8— c5. 
Sd4— e6 


und 


hat  das  bessere  Spiel. 
9.     Sbl— c3.  Lf8-c5t 

10.  Kgl— hl.  Sg8— e7. 

11.  d2— (14. 

Wenn  Weiss  den  Gambitbauer  nimmt,  so 
folgt: 

11.     Df3n.f4.  Th8— f8. 

Es  kann  auch  f7 — 
fö  geschehen. 


Schwarz  muss  gewinnen. 
11 Lc5n.d4. 

12.  Lc4n.f7t  Ke8— d8. 

Wenn  Weise  12)  Dfö 
n.  f4  spielt,  60  antwortet  Schwarz  am  besten 
Daln.  cl,  und  bekommt  einen  Thorm  und 
drei  kleine  Figuren,  oder  beide  Thürme  und 
eine  Figur  für  die  Dame. 

13.  Lei— d2.  Dal  n.  H. 

14.  I)f3  n.  fl.  Th8— f8. 

15.  Dfln.f4.  Ld4n.c3. 

16.  Ld2n.c3.  d7— d6  und 

gewinnt 


Sechstes  Spiel. 

In  den  vorangegangenen  Spielen  hatte  Schwarz  im  6.  Zuge  Dd8 — f6  zur 
Deckung  des  f- Bauers  gezogen,  eine  Deckung,  deren  Werth  darin  besteht,  dass 
Weiss  den  Bauer  f4  ohne  Abtausch  der  Damen  nicht  nehmen  kann,  da  die 
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Stärke  des  weissen  Spiels  wesentlich  auf  den  Angriffen  der  Dame  beruht. 
Die  Vertheidigungen  6)  Lf8 — h6,  oder  6)  d7 — d6,  sind  weniger  gut,  ver- 
dienen jedoch  ebenfalls  erörtert  zu  werden.  Dagegen  ergeben  die  neusten  Unter- 
suchungen, dass  6)  Dd8— e7  eiüe  stärkere  Vertheidigung,  als  6)  Dd8 — f6  gewährt. 


Steilling  naeh  dem  6.  Zuge  des  Weissen  im  ersten  Spiel 


J>7T 


i  i  i.i*fiPl 


Weiss.  Schwarz. 

6 Lf  8— M. 

7.  d2— d4. 

Es  kann  auch  7)  c4— e5  oder  7)  Sbl— c3 
vortheilhaft  gezogen  werden. 
7 Sb8— c6. 

8.  Sbl— c3. 

Wenn  Weiss   8)  Lei  n.  f4  spielt,   so  ant- 
wortet Schwarz  8)  Dd8— f6. 


Weiss. 

Schwar«. 

8. 

Sc6  n.  d4. 

9. 

Df3— h5. 

Sd4-e6. 

10. 

Lei  n.  f4. 

Lh6  n.  f4. 

11. 

Tfl  n.  f4. 

Dd8-e7. 

12. 

Lc4  n.  e6. 

d7  n.  e6. 

13.     Tal~fl  und  gewinnt. 


Weiss. 


Siebentes  Spiel. 

Siehe  vorstehende  Stellang. 

Schwan. 

d7— de. 

Dieser  Zug  gewährt 


nur  eine  sehr  schwache  Vertheidignng. 
Hatte  Schwarz  statt  7)  d7— d6,  d7— d5  ge- 
logen, 80  würde  Weiss  am  besten  8)  Lc4 
n.  d5  nnd  auf  c7— c6  9)  LdÖ  n.  Hf  gespielt 
haben. 


7. 

8. 

9. 
10. 
11. 


Weiss. 

d2— d4. 
Lei  n.  f4. 
Df3  n.  f4. 
Lc4  n.  f7t 


Schwarz. 

Lf8— h6. 
Lh6  n.  f4. 
Dd8-e7. 
Ke8— d8. 


c4 — e5  und  Weiss  hat  ein  vor- 
zügliches Spiel. 

24* 


372 


Zweite  Abtheilung.     Eröffnungen. 


Weis«. 


6 


Schwarz. 

Dd8— e7. 

Diese  Vertheidigung, 
die  früher  sehr  üblich  war,  wird  neuerdings, 
und  zwar,  wie  es  scheint,  mit  Recht  für  bes- 
ser, als  Dd8— f6  gehalten. 


Schwan. 


Achtes  Spiel. 

Siehe  dai  letstr  Biagramxn. 
Weiss. 

7.  d2-d4. 
Es  musste  De7— cöf  gedeckt  werden. 

7 Sb8— c6. 

8.  Df3  n.  f4. 


W.  im  im  km  i 

^/^/.y.^^..,^^^^^  ^^.-^  '^ß^        ff>^ 

WM       W^      WM      ^^P 


Wenn  hier  Weiss  c2— c3  spielt,  so  ant- 
wortet Schwarz  Sc6 — e5  mit  Vortheil,  um 
demnächst  De7 — cöf  folgen  zu  lassen.  Weiss 
kann  auch  8)  Lei  n.  f4  spielen,  jedoch  auch 
dies  Spiel  ist  für  Schwarz  günstig: 

8.  Lei  n.  f4.  Sc6  n.  d4. 

9.  Df3--h6.  Sd4— e6. 

10.  Lf4— e5. 

Am  besten,  auf  Lc4  n.  e6  kommt  Schwarz 
mit  De7— c5t  in  Vortheil. 

10 Lf8— g7. 

11.  Lc4n.e6.  De7— cöf 

12.  Kgl— hl.  Dc5  n.  e5       und 
Schwarz  steht  im  Vortheil. 

8 Lf8 — h6  am  besten. 

lieber  Sc6— d8  siehe  d. 

9.     Df4n.  c7  od.  a.     LhÖn.cl. 
10.     Lc4n.f7t  De7n.f7. 


11. 

Tfl  n.  f7. 

Ke8  n.  f7. 

12. 

Sbl-c3. 

Lei— e3t 

13. 

Kgl -hl. 

ist  im  Vortheil. 

Le3  n.  d4   und 

9. 

Lc4n.f7t 

Ke8— d8. 

10. 

Df4— g3  od.  c. 

Lh6  n.  cl. 

11. 

Dg3— g7  od.  b. 

Lcl-eSf 

12. 

Kgl— hl. 
gewinnt. 

b. 

Le3n.d4  und 

11. 

Lf7  n.  g8. 
gewinnt. 

De7— g5   und 

10.  Df4— t^  am  besten.  Lh6  n.  cl. 

11.  Tfln.cl.  De7— f6. 
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WelM.                            Schwaw. 

12. 
13. 

Lf7ii.g8.                   Df6n.f2t 
Kgl  n.  f2.                 Th8  n.  g8 
Schwarz  steht  besser. 

8. 

d. 
Sc6— d8. 

9. 

Sbl— c3.                    d7-d6. 

Besser  als  c7- 

und 


-c6. 


Welag. 

Schwan. 

10. 

Sc3— d5. 

De7-d7 

11. 

Df4-f6. 

Sg8  n.  f6. 

12. 

Sd5n.f6t 

Ke8— e7. 

13. 

Sf6-d5t 

Ke7— 68. 

14. 

Sd5-f6 

und  giebt  ewiges  Schach.^ 


Neuntes  Spiel. 

Wir  kommen  jetzt  zu  5)  cl2 — d4,  also  zu  einer  Spielart,  die  den  Sprin- 
ger f3  nicht  mit  5)  0 — 0,  sondern  mit  diesem  Zuge  preisgiebt.  Der  Angriff, 
der  mit  dem  Vorgehen  des  Damen-Bauers  erzielt  wird,  ist  nicht  so  stark,  wie  die 
Rochade  und  hat  viele  für  den  Nachziehenden  vortheilhafte  Wendungen. 


Weiss. 

e2— e4. 
ß— f4. 
Sgl— f8. 
Lfl— c4. 

Sehr  stark  ist  hier: 

5 

6.    Lc4  n.  d5. 

Ldö— bS. 

Ddl  n.  fS. 

Lei  n.  f4. 

Sbl-d2. 

Df3— gS. 


7. 

8. 

9. 
10. 
11. 


Schwarz. 

e7 — e5. 
e5  n.  f4. 
g7-g5. 
g5— g4. 
g4  n.  f3. 

d7— d5. 
c7--c6. 
g4  n.  fS. 
Dd8  n.  d4. 
Sg8—f6  am  besten. 
Lc8— g4. 
Sb8— d7    nnd 


Schwarz  hat  ein  gutes  Spiel. 

6.  Ddln.f3.  d7— dö. 

Am  besten,  denn  wenn 
Schwarz  6)  Dd8  —  f6  spielt,  so  antwortet 
Weiss  7)  e4— e5.  Sucht  Schwarz  mit  7)  Lf8 
— h6  den  Gambitbauer  zu  vertheidigen,  so 
rochirt  Weiss  und  führt  das  Spiel  auf  ein 
gewöhnliches  Muzio-Gambit  zurück.  Wenn 
Schwarz  6)  Sb8  — c6  spielt,  so  antwortet 
Weiss  mit  7)  Lei  n.  f4  und  wenn  dann 
Schwarz  7)  Sc6  n.  d4,  so  kommt  Weiss  mit 
Lc4  n.  f7f  in  Vortheil.  Indessen  verdienen 
iwei  andere  Züge,  nämlich:  6)  d7— d6  und 
6)  Dd8— h4t  emer  Erwähnung  (11.  Spiel). 

7.  Lc4n.d5.  c7-c6. 

Es  kann  hier  auch  geschehen : 
7 Sg8— f6. 

8.  0—0.  Sf6  n.  d5. 

9.  e4n.d5.  Dd8— f6. 

Schwarz  könnte  hier 


Waiss.  Schwarz, 

auch  Lf8— d6  spielen,  alsdann  bekommt  je- 
doch Weiss  mit  Tfl — elf  und  später  c2 — 
c4  einen  sehr  starken  AngprifT. 

10.  Lei  n.  f4. 

Weiss  kann  auch,  um  den  d- Bauer  zu 
halten,  10)  Dfö  —  e4t  geben  und  erst  im 
nächsten  Zuge  den  f-Bauer  nehmen. 

10 Df6n.d4t 

11.  Lf4— e3.  Dd4-^h4. 

12.  Sbl— d2.  Lf8— de. 

13.  Df3n.f7t  Ke8— d8. 

14.  Sd2— f3  und  Weiss  gewinnt. 

8.  Ld5— b3. 

Weiss  kann  auch  spielen  Ld5  n.  f7  f,  siehe 
das  folgende  Spiel. 
8 Dd8n.d4. 

9.  Lei  n.  f4.  Sg8— f6. 

Wenn  Schwarz  Dd4 
n.  b2  spielt,  so  antwortet  Weiss  Dfl3— h5. 

10.  Sbl-d2.  Lc8— g4. 

11.  Df3— gS. 

11 Sf6n.e4. 

Schwarz    kann  auch 
d7,  worauf  Weiss,  wie  folgt. 


spielen  11)  Sb8 
fortfahrt: 
11 

12.  c2— c3. 

13.  e4— er>. 

14.  e5n.f6. 


Sb8-d7. 

Dd4— c5. 

0-0—0. 

Sd7  n.  f6. 
[Schwarz  kann  hier  das 
Spiel  unentschieden  machen  mit  14)  Td8— 
—est,  Kel— fl.     15)  Lg4— e2t,  Kfl— el. 
16)  Le2-g4t  u.  s.  w.] 
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Zweite  Abtheilnng.    Eröffnungen. 


Weiss.  Schwarz. 

15.  Lf4— e3.  Td8-e8. 

1 6.  Sd2— c4  und  die  Spiele  sind  ungefähr 
gleich. 

12.     Sd2n.e4. 

Wenn  12)  Dg3n.  g4,  so  gewinnt  Schwarz 
das  Spiel: 

12.  "l^gSn.  g4.  Dd4— f2t 

13.  Kel— dl.  Df2n.d2t 


Weiss.  SchwAR. 

14.  Lf4n.d2.  Se4— f2t 

15.  Kdl— e2.  Sf2n.  g4    uod 
Schwarz  hat  eine  Figur  mehr. 

12 Dd4n.e4t 

13.    Kel— d2  und  Weiss  hat  das  bes- 
sere Spiel. 


Zehntes  Spiel. 

Stellung  n&oh  dem  7.  Zuge  des  Schwarien  im  neunten  SpieL 


ip  1  ■■ m  "im  4 


/f^/,j.'^A^ 


„ ,.  ^i  ^  t\.A.. mAß.mM 


p%'t 


MMMJ 


Im  vorigen  Spiele  zog  sich  der  Läufer  im  8.  Zuge  nach  b3  zurück.  Es 
kann  jedoch  auch  ein  sehr  heftiger,  aber  nicht  durchführbarer  Angriff  durch  das 
Opfer  einer  zweiten  Figur  erzielt  werden. 

Weiss.  Schwarz. 

8.  Ldön.f7t  Ke8n.f7. 

9.  Lei  n.  f4. 


Weiss  kann  auch  mit  der  Dame  diesen 
Bauer  nehmen,  dann  deckt  jedoch  der  Sprin- 
ger und  Schwarz  bekommt  das  bessere  Spiel. 
,       9.     Dfön.f4t  SgS— f6. 

(Auf  Dd8-f6  kommt 
Weiss  mit  Df4— c7t  in  Vortheil.) 

10.  e4— e5.  Lf8— g7. 

11.  0—0.  Th8— (18. 

12.  Df4— h4. 

(Wenn  Weiss  statt  dieses  Zuges  den  Sprin- 


Weiss.  Schwan, 

gor  nunmt,  so  antwortet  Schwarz  am  besten 
Kf7-g8.) 

12 Kf7— g8. 

13.  Lei— g5.  Sb8— d7. 

14.  Sbl— c3.  h7— h6.  Schwill 
muss  gewinnen. 

9 Sg8-f6. 

10.     c2— c3.  Lc8— g4    und 

Schwarz  hat  das  bessere  SpieL 

Man  sieht  hieraus,  dass  es  för  Weiss 
sicherer  ist,  im  8.  Zuge  den  Läufer  zurück- 
zuziehen, als  ihn  zu  opfern. 
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Eilftos  Spiel. 

ttAllxmg  lutoh  dem  6.  Zui^.det  Weisien  im  nannten  8pi«l. 


1  4ll.Ä#JiÄ.l 


Weiss.  Schwärs. 

6 d7— de. 

Dieser  Zug  ist  schwach, 
noch  schlechter  ist  6)  Dd8— h4t 
6 Dd8— h4t 

7.  g2— g3.  Dh4— hS. 

8.  Lcln.f4.  c7— c6. 

9.  Sbl— d2  und  Weiss  hat  ein  vorzüg- 
liches SpieL 


7. 
8. 


0—0. 
Sbl— aS. 


Weiss.  Sehwarc. 

9.  Kgl— hl.  Lf8— h6. 

10.  Lcln.f4.  Dd4~f6. 
Wenn    Schwarz    10) 

Dd4  n.  b2  spielt,  so  gewinnt  Weiss  mit  Sa3— b5. 

11.  Df3— e3.  Df6— g6. 

12.  e4— e5.  Lh6n.f4. 

13.  Tfln.f4.  Lc8— e6. 
Dd8 — f6.              14.     e5n.  d6  und  Weiss  hat  ein  vor- 
Df6n.d4t                    ztigliches  Spiel. 


Zwölftes  Spiel. 

Weiss  bekommt  auch  einen  sehr  starken  Angriff  mit  5)  Sbl — c3;  jedoch 
dieser  Zug  ist  gleichfalls  nicht  im  Stande,  so  nachhaltige  Yortheile  gegen  den 
aufgegebenen  Springer,  wie  5)  0 — 0,  zu  gewähren. 


Weiss. 

Schwan. 

Weiss. 

SchwsTS. 

1.    e2— e4. 

e7— e5. 

f6   spielt,  so    gestaltet 

sich    das   Spiel   für 

2.    f2— f4. 

e5  n.  f4. 

Schwarz  ungünstig: 

3.    Sgl— f8. 

g7-^g5. 

6 

7.     Sc3— d5. 

Dd8— f6. 
Df6— e5. 

4.    Lfl— c4. 

g5— g4. 

8.     c2— c8. 

Lf8— h6. 

5.    gbl— €3. 

g4  n.  f3. 

9.     d2— d4. 

De5-d6. 

6.    Ddln.f3. 

d7— d5. 

10.    e4— e5. 

Dd6-c6. 

Hier  Hesse  sich  viel- 

11.    Lc4— b5. 

Dc6— g6. 

leicht  auch  6) 

d7- 

-d6  und  auf  7) 

DfSn. 

12.    Sd5  n.  c7  f  und  Weiss  muss  gewinnen. 

f4,  Lc8— e6  spielen. 

Wenn  Schwarz  Dd8— 

7.    Lc4n.d5. 

c7— c6. 
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Zweite  Abtheilang.     Eröffnungen. 


imA 


Wels».  Schwarz. 

8.     L(15— b3. 

Ein  sehr  lebhafter,  jedoch  nicht  durch- 
führbarer Angriff  wäre  das  Opfer  einer 
zweiten  Figur: 

8.  Ldön.  f7t  Kc8  n.  f7. 

9.  Df3— h5t 

[Wenn  Weiss  9)  d2— d4  spielt,  so  ant- 
wortet Schwarz  SgS— f6  und  auf  10)  e4  — 
e5,  Lf8— g7.  Geschieht  dann  ll)Lcln.  f4, 
so  bekommt  Schwarz  das  beste  Spiel  mit 
Th8— e8.] 


Weiss. 
9 

10.  d2— d4. 

11.  Lcln.f4. 

12.  Lf4— e5t 

13.  Dh5— göf 


Schwarz. 
Kf7-g7. 
Lc8— e6. 
Le6— n. 
Sg8— f6. 
Lf7— -gö    und 


Schwarz  muss  gewinnen. 

8 Lc8— e6. 

9.     Lb3  n.  e6.  f7  n.  e6. 

10.  Df3— höf  Ke8— d7. 

11.  d2— d4.  Dd8-~f6. 


m  i  r/1* 


rp 
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Schwan. 

Df6— f5. 
Lf8— b4. 
Sg8— e7. 
Lb4  n.  c3. 
Sb8— a6     und 


Dreizehntes  Spiel. 

Weiss  kann  im  5.  Zuge  statt  des  Königsspringers  den  Königsläufer  opfern, 
ein  Angriff,  der  die  Stärke  des  eigentlichen  Muzio- Gambit  nicht  erreicht,  je- 
doch ebenfalls  Erwähnung  verdient. 


WeiM. 

Schwsri. 

Wefis. 

12.    e4-e5. 

12. 

Hier  könnte  Weiss  auch  rochiren,  jedoch 

13. 

Dh5— f3. 

ebenfaUs  nicht  mit  dem  besten  Erfolge: 

14. 

Lei  n.  f4. 

12.  0—0. 

13.  Dh5— a5. 

14.  Lcln.f4. 

Df6— g6. 
Sb8— a6. 
Lf8-b4. 

15. 
16. 

0—0. 
b2  n.  c3. 

15.    Da5— a4. 

Sg8— e7     und 

Schwarz  1 

Schwarz  mnss 

gewinnen. 

Wein. 

Schwan. 

1. 

e2-e4. 

e7— e5. 

2. 

f2— f4. 

e5n.f4. 

3. 

Sgl-f3. 

g7— g5. 

4. 

Lfl— c4. 

g5-g4. 

5. 

L«4ii.f7t 

Ke8n.f7. 

6. 

SfS— e5t 

Kf7— e8. 
Schlecht   tot  6)  Kf7 

WelM. 

Schwmr«. 

—  e6,    wie    aus 

dem 

Folgenden    hervor- 

geht: 

6 

Kf7— e6. 

7.    Ddln.g4t 

Ke6  n.  e5. 

8.     Dg4— f5t 

Keö— d6. 

9.     d2— d4. 

LfB-g7. 

10.     Lcln.f4tu. 

gewinnt  in  wenigen  Zügen 

7.     Ddl  n.  g4. 

W  I 


A  M  A  '^  A  M 


7 


....  SgS— f6. 

Hier  kann  eine  sehr 
geistreiche  Vertheidigung  mit  Dd8— f6  statt- 
finden, die  jedoch  nicht  so  sicher  ist  wie  die 
eben  angegebene: 


7 Dd8-f6. 

8.  Dg4— hSf  Ke8-e7.  ' 

9.  Se5— f7. 

(Weiss  kann  hier  auch  Sbl--c3  spielen.) 

9 Df6n.  f7. 
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Zweite  Abtheilnngf.    BrOffnangen. 


Welu. 

Schwan. 

10.    Dh5— e5t 

Df7— e6.  Ambesten. 

11.    De5n.h8. 

Sg8— f6. 

12.    0-0. 

(Durch  diesen  Zug 

vermeidet  Weiss  am 

besten   die  Gefahr   einer  Eroberung   seiner 

auf  a8  sehr  ungünstig  stehenden  Dame.) 

12 

d7— de. 

13.     Sbl— c3. 

c7 — c6. 

14.    Tfl  n.  f4. 

Sb8-d7. 

15.    d2-d4. 

De6— f7. 

16.    e4— e5. 

d6  n.  e5. 

17.    d4n.e5. 

Sd7  n.  e5. 

18.    b2-b8. 

Se5-g6. 

19. 
20. 
21. 
22. 

8. 

9. 
10. 
11. 

12. 


Weist. 

Lei— aSt 
Tf4n.f6. 
Tf6  n.  f7. 


Schwan. 
Ke7— es. 
Sg6  n.  h8. 
Sh8n.f7. 


Tal— el  t  und  Weiss  hat  das  bessere 
Spiel. 


Dg4  n.  f4. 
Se5— c4. 
0—0. 
d2— dS. 
Df4— gS. 


d7— d6. 
Sb8— c6. 
Lf8— g7. 
Lc8 — e6. 
Dd8— e7 


und 


Schwarz  muss  gewinnen. 


Gespielte  Partien. 


Erste  Partie. 

91*  Cr««. 

Wdil. 

Sebwsra. 

Wate. 

■okwus. 

1. 

e2— e4. 

e7 — e5. 

12. 

e4— e5. 

Lf6n.g5. 

2. 

£2— f4. 

e5n. 

f4. 

13. 

DfSi 

i.g5t 

Ke7-ea 

3. 

Sgl-f8. 

g7- 

g5. 

14. 

Dg5- 

-hSt 

Ke8— e7. 

4. 

Lfl— c4. 

g5— g4. 

16. 

0— 0 

1. 

Dd8— e8. 

5. 

Lc4n.f7t 

Ee8 

n.f7. 

16. 

DhÖ- 

-göt 

Ke7— e6. 

6. 

SfS— eSf 

Kf7- 

-e6. 

17. 

Tfl- 

-f6t   • 

Sg8n.fi6. 

Fehlerhaft 

,  (18.  Spiel.) 

18. 

Dg5 

n.f6t 

Ke6— d5. 

7. 

Ddl  n.  g4t 

Ee6 

n.  e5. 

19. 

Sbl- 

-c3t 

Ed5n.d4. 

8. 

Dg4— f5t 

Ke5 

-de. 

20. 

Df6- 

-f4t 

Kd4— c5. 

9. 

d2— d4. 

Lf8- 

-g7. 

21. 

b2- 

-b4t 

Kc5— c6. 

10. 

Loln.f4t 

Kd6 

— e7. 

22. 

Df4— c4t 

Kc6— b6. 

11. 

Lf4— göt 

Lg7- 

-f6. 

23. 

Sc3- 

-a4. 

Schadunatt 

Zweite  Partie. 

Cmi«. 

Wcln. 

e2— e4. 
12— f4. 
Sgl— f3. 
Lfl— c4. 
0—0. 
DdlnufS. 

Wain. 

7.  d2— d4. 

8.  Lei  n.  f4. 

9.  Lf4n.h6. 

10.  Df8     h5. 

11.  Tfl-f6. 

ii.h6  mit  Dg7n.d4'{ 
gewinnen. 

Sehwut, 

1. 
2. 
8. 
4. 
6. 
6. 

Schwftrz. 

e? — e5. 
e5  n.  f4. 
g7— g5. 
g5— g4. 
g4  n.  fS. 
Lf8— h6. 

Dd8— «7. 
Sb8— c6. 
Sg8  n.  h6. 
De7— f8. 
Df8    g7. 
UmimFaHel2)Tft 
\  die  Figur  raröck  n 
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W«iis.  Schwan. 

12.  Dh5iLh6.  Dg7n.h6. 

13.  Tf6n.h6. 

Weiss  hat  jetzt  seine  Fignr  zurück  ge- 
wonnen. 


13 

14.  Sbl— a3. 

15.  Th6— d6. 

16.  Tal— dl. 

17.  Lc4  n.  e6. 

18.  Sa3— c4. 

19.  Kgl— £2. 

20.  Sc4— e8. 

21.  Kfö— f3. 

22.  Se3— g4. 

23.  Kf3— f4. 

24.  c2-c3. 

25.  c3  n.  b4. 

26.  Sg4— e5. 

Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  f2— f4. 

3.  Sgl— f8. 


Sc6  n.  d4. 
c7— c6. 
Sd4— e6. 
Th8— g8. 
f7  n.  e6. 
Tg8~g5. 
KeS— e7. 
a7 — a5. 
b7— b5. 
TaS— a7. 
Tg5— c5. 
b5— b4. 
a5  n.  b4. 
Tc5-c2. 


27. 
28. 
29. 
30. 
31. 
32. 
33. 
34. 
35. 
36. 
37. 
38. 
39. 
40. 
41. 
42. 
43. 


Weiss. 

a2— a4. 
Td6  n.  c6. 
Kf4-e3. 
Tdl— cl. 
Tc6— c7. 
Tel  n.  c7. 
Tc7— a7. 
Ta7  n.  a6. 
Ta6-a5t 
e4  n.  d5. 
Ke3— d3. 
Ta5— b5. 
Kd3— d2. 
a4 — a5. 
a5— a6. 
Kd2— d3. 
Tb5  n.  b4. 
Das  Spiel  bleibt 


Dritte  Partie. 


le  la  Binriittiiaif . 

Schwan. 

e7 — e5. 
e5  n.  f4. 
g7— g5. 


Weiss. 

4.  Lfl-c4. 

5.  Sbl— c3. 

6.  Ddln.f3. 

7.  d2— d4. 


Schwan. 

Tc2  n.  b2. 
Tb2— f2t 
Tß— f8. 
Lc8— a6. 
Ta7  n.  c7. 
Ke7— d6. 
Kd6  n.  e5. 
Tg8— b8. 
d7— d5. 
e6n.d5. 
Tb8— c8. 
Tc8— c3t 
Tc3— c4. 
Tc4— f4. 
Tf4-f2t 
Tf2— a2. 
Ta2  n.  a6. 
unentschieden. 


Schwan. 
g5— g4. 

g4  n.  f3. 
Lf8— h6. 
Sb8— c6. 
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Zweite  Abtbeilung.     EröffnuDgen. 


Weiss. 

Schwarz. 

WelM. 

Schwan. 

8. 

0      0. 

Sc6  n.  d4. 

14.     Tal— fl.  , 

Kf7-e8. 

9. 

Lc4n.f7t 

Ke8  n.  f7. 

15.     Tf4n.f6. 

Dd8-e7. 

10. 

Df3-h5t 

Kf7— g7. 

16.     Sc3— d5. 

De7— c5. 

11. 

Lei  n.  f4. 

Lh6  n.  f4. 

17.     Kgl— hl. 

Sd4— e6. 

12. 

Tf  1  n.  f4. 

Sg8— f6. 

18.     Tf6n.e6t 

d7  n.  e6. 

13. 

Dh5— g5t 

Kg7-f7. 

19.     Sd5— f6t  und  gewinnt  die  Dame. 

Dritte  Partie. 

Jlac9otttt(ll. 

Uiaßont^onntds. 

Weist. 

Schwarz. 

WelH. 

Schwarz. 

15.     Lb5— d3. 

Dg6-g7. 

1. 

e2— e4. 

e7 — e5. 

16.     b2-b4. 

Se7-g6. 

2. 

f2— f4. 

e5  n.  f4. 

17.     Ld3n.g6. 

Dg7  n.  g6. 

3. 

Sgl— f3. 

g7— g5. 

18.     b4— b5. 

d7— de. 

4. 

Lfl— c4. 

g5— g4. 

19.     b5— b6. 

5. 

Sbl— c3. 

g4  n.  f3. 

Um  mit  b5— b6  den 

Springer  a8  ru  be- 

6. 

Ddl  n.  f3. 

Dd8— f6. 

freien. 

7. 

Sc3-d5. 

Df6     e5. 

19 

a7— a6. 

8. 

c2— c3. 

Lf8— h6. 

20.     e5n.d6. 

Sb8— c6. 

9. 

d2-d4. 

De5— d6. 

21.     d6-d7. 

Lc8  n.  d7. 

10. 

e4 — e5. 

Dd6-c6.    ' 

22.     Sa8— c7. 

Ld7— g4. 

11. 

Lc4— b5. 

Dc6— g6. 

23.     Df3— döf 

Kd8— c8. 

12. 

Sd5n.c7t 

Ke8— d8. 

24.     Lcln.f4. 

13. 

Sc7  n.  a8.    . 

Sg8-e7. 

Ein  Febler,  durch  den  Weiss  den  Lanfer 

14. 

0-0. 

Th8— g8. 

H  yerliert. 

Lb6  n.  f4. 
e6— e5. 
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Wtl«. 

Schwan. 

WelM. 

Schwan. 

28. 

Kgl-hl. 

Dg6 

-h6. 

41. 

h4- 

h5. 

KbS- 

-e7. 

29. 

Df3— h3t 

Dh6 

n.h8. 

42. 

h5- 

h6. 

63- 

82. 

30. 

g2  n.  hS. 

Lf4- 

-d2. 

43. 

Te4 

n.  e2. 

Lb6- 

-d4. 

31. 

Tel— dl. 

Ld2 

n.c3. 

44. 

h6- 

h7. 

Kc7 

D.d7. 

32. 

d4— d5. 

Sc6- 

-e7. 

45. 

Te2- 

-g2. 

Td8- 

-h8. 

33. 

Tfl— f7. 

Lc3- 

-b4. 

46. 

Tg2- 

-g7t 

Kd7- 

-d6. 

34. 

d5-d6. 

Se7- 

-c6. 

47. 

Tg7 

n.b7. 

Kd6- 

-c5. 

35. 

Tf7— c7t 

KcS- 

-b8. 

48. 

Khl 

-g2. 

Sc6- 

-d8. 

36. 

Tc7  n.  h7. 

e5- 

e4. 

49. 

Tb7- 

-d7. 

Sd8- 

-e6. 

37. 

Th7-h4. 

e4- 

■e3. 

50. 

h2- 

h4. 

Kc5- 

-e6. 

38. 

Th4— e4. 

Lb4 

-c5. 

51. 

Td7 

n.d4. 

Se6  n.  d4.. 

39. 

d6— d7. 

TgS- 

-da. 

52. 

Tdl 

u.  d4    und 

gewinnt    dui 

40. 

h3— h4. 

Leo 

Q.  b6. 

die  Bauern. 

Vierte  Partie. 

HatM$*. 

MX. 

.... 

WeUK 

Schwan. 

WeUf. 

Schwurt. 

9. 

Sbl- 

-c3. 

c7— 

c6. 

1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 

e2 — e4. 
f2— f4. 
Sgl— f3. 
Lfl— c4. 
0—0. 
Ddl  n.  f3. 
e4— e5. 
d2— d3. 

e7 — e5. 
e5  n.  f4. 
g7-g5. 
gö- g4. 
g4  n.  f3. 
Dd8— f6. 
Df6ke5. 
Lf8— h6. 

Hier  wäre  wohl  Sg8- 

10.  Lei  n.  f4. 

11.  Kgl— hl. 

12.  Tal— elf 

13.  Tal— e4. 

14.  Df3  n.  f4. 

15.  Lc4n.  d5. 

-e7  vorzuziehen. 

De5— d4t 
Lh6  n.  f4. 
Sg8— e7. 
Dd4— g7. 
d7— d5. 
c6  n.  d5. 

IMk 


^^-    ^ 


^.r^   ^„    J^^ß^'''^'^^^ 


as^ 


'////.■■■■■J^/M,^^  .   ,  ^^^Jy^^//.'y/^>>. 
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Zweite  Abtheüung.    Eröffnungen. 


Weiss.  Schwan. 

16.  Te4n.e7t 

Dies  Opfer  ist  ganz  correct,  und  besser 
als  ScSn.  d5. 
16 Ke8n.e7. 

17.  Sc3n.d5t  Ke7— e6. 
Macht   Schwarz   andere   Züge,    so    setzt 

Weiss  noch  schneller  Matt. 

18.  Df4— e4t  Ke6— d7. 


19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 
25. 


Weiss. 

De4— e7t 
De7--c7t 
c2— c4t 
Dc7— d6t 
Dd6— f4t 
Tfl— dlf 
Df4— d2. 


0.  %.  f  Ma. 

Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  f2— f4. 

3.  Sgl— f3. 

4.  Lfl— c4. 

5.  0—0. 

6.  Ddl  n.  f3. 

7.  e4 — e5. 

8.  d2— d3. 

9.  Sbl— c3. 


16. 
17. 
18.^ 


Fünfte  Partie. 


Schwane. 

e7 — e5. 
e5  n.  f4. 
g7— g5. 
g5— g4. 
g4  n.  f3. 
Dd8— f6. 
Df6  n.  e5. 
Lf8— h6. 
Sg8— e7. 


Weiu. 

10. 

Lei— d2. 

11. 

Tal— el. 

12. 

Kgl— hl. 

13. 

Sc3-e4. 

14. 

Ld2— c3. 

15. 

Se4— d6. 

16. 

Tel  n.  e7. 

Schwan. 

Kd7— c6. 
Kc6  n.  d5. 
Kd5— d4. 
Kd4— 68. 
Ke8  n.  d8. 
Kd3— e2od.c2. 
Schachmatt 


Schwan. 

0—0. 
De5 — c5 1 
c7— c6. 
Dc5— f5. 
Lh6— g7. 
Df5— g5. 


Noch  stärker  war  Lc3  n.  g7,  denn  auf 
RgS  n.  g7  folgt  Tel  n.  e7  und  Weiss  hat 
bei  vorzüglicher  Stellung  die  Figur  zurück- 
gewonnen. 


Te7  n.  f7. 
Lc4n.f7t 


Lg7  n.  c3. 
Tf8  n.  f7. 
Kg8-g7. 


19.  b2n.  c3. 

20.  D£3  n.  f4. 

21.  Tnn.f4. 


Sb8— a6. 
Dg5  n.  f4. 
Sa6— c7. 
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W.I«.. 

Schwan. 

W«lM. 

Schwan. 

22. 

Lf7— b8. 

Sc7— d5. 

25. 

Tf7— e7. 

b7— b6. 

23. 

LbS  n.  d5. 

c6  n.  d5. 

26. 

Te7— e8t 

Kg8-g7. 

24. 

Tf4-f7t 

Kg7-g8. 

27. 

Te8  n.  c8 

und 

gewinnt. 

SediBte  Partie. 

««« 

flUlam  iofUn. 

WaiM. 

Schwan. 

WtlH. 

Schwan. 

1. 

e2— e4. 

e7— e5 

13. 

Sbl— d2. 

Lc8— g4. 

2. 

f2— f4. 

e5  n.  f4. 

14. 

Df3— f2. 

Sb8— d7. 

3. 

Sgl— fS. 

g7-g5. 

15. 

Tal— el. 

De7— f6. 

4. 

Lfl     c4. 

g5— g4. 

16. 

Sd2— e4. 

Df6— g6. 

5. 

d2— d4. 

g4  n.  fS. 

17. 

c2— c4. 

LfS— d6. 

6. 

Ddl  n.  f3. 

d7— d5. 

18. 

Lf4  n.  d6. 

• 

c7  n.  d6. 

7. 

Lc4  n.  d5. 

Sg8— f6. 

19. 

c4 — c5. 

d6  n.  c5. 

8. 

0—0. 

Sf6  n.  dö. 

20. 

d4  n.  c5. 

9. 

e4  D.  d5. 

Dd8— f6. 

Die  Stellang  der  Baaem  d6  and 

10. 

Df3— e4t 

Ke8— d8. 

sehr 

vortheilhaft. 

und 

wiegt  den   l 

11. 

Lei  a  f4. 

Df6-e7. 

einer 

Figur  wohl 

auf. 

12. 

De4— f3. 

Th8— g8. 

20 Tg8— e8.  22.     Df2  n.  el.  Kd8— c7. 

21.    Se4— d6.  Te8n.  el.  23.    Del— b4  und  gewinnt. 
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Zweite  Abtheilung.    Eröffnungen. 


Siebente  Partie. 

Htvittik. 

litftdtki. 

WeiM. 

Schwan. 

WeiM. 

Schwarz. 

10. 

Lc4  n.  e6. 

d7  n.  e6. 

1. 

e2— e4. 

e7 — e5. 

11. 

Lei  n.  f4. 

Lh6  n.  f4. 

2. 

f2-f4. 

e5  n.  f4. 

12. 

Tf  1  n.  f4. 

Dd8-d4t 

3. 

Sgl-fö. 

g7— g5. 

13. 

Kgl-hl. 

Sg8— f6. 

4. 

Lfl— c4. 

g5     g4. 

14. 

Dhö— h6. 

Sf6— d7. 

5. 

Sbl— c3. 

g4  n.  f3. 

15. 

Tal— fl. 

Th8— (8. 

6. 

Ddl  n.  f3. 

Sb8— c6. 

16. 

Tf4  n.  f7. 

Tf8n.f7. 

7. 

0—0. 

Lf8— h6. 

17. 

Dh6  n.  e6t 

Ke8— d8. 

8. 

d2— d4. 

Sc6  n.  d4. 

18. 

Tfl  n.  f7. 

9. 

Df3     h5. 

Sd4— e6. 

22. 
23, 


y.'^/'// 


18.  ...... 

19.  e4— e5. 

20.  h2— h3. 

21.  De6--e7. 
e5— e6. 
De7— c7t 


c7— c6.  24.  Tf7— f8.  Dd4— e3. 

Kd8— c7.  25.  Tf8n.c8.  De3— elf 

a7— a5.  26.  Khl— h2.  Se5— g4t 

Kc7— b6.  27.  h3  n.  g4  und  Schwarz  giebt  mit 

Sd7 — e5.  der  Dame  auf  h4   und  el  ein 

Kb6 — a6.  ewiges  Schach. 


Achte  Partie. 


M^tt  HU)  ff^\x\ 

Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  f2— f4. 

3.  Sgl~f3. 


9X^\H  nn^  f  amiirrt. 

Schwarz. 

e7— e5. 
e5  n.  f4. 
g7— g5. 


Weiss. 

4.  Lfl— c4. 

5.  0—0. 

6.  Ddl  n.  f3. 

7.  e4— e5. 


Schwarz. 

g5— g4. 
g4  n.  f3. 
Dd8-f6. 
Df6  n.  e5. 
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Weiss.  Schwarx. 

8.  d2— d3.  Lf8— h6. 

9.  Lei— d2.  Sg8— e7. 

10.  Kgl-hl. 

Gewöhnlicher  ist  hier  10)  Sbl— c3. 

10     ......  Th8— g8. 

Es  konnte  hier  auch  vielleicht  besser  0 — 0 
geschehen. 

11.  Sbl— c8.  c7— c6. 

12.  Tal— el.  De5— c7. 
12)  De6— g7  wäre  besser  gewesen. 

13.  Sc3— e4.  Tg8— g6. 

14.  Ld2— c3.  d7— dÖ. 


Woifls.  Schwarz. 

15.  Se4— f6t  Tg6n.f6. 
Hier  wäre  wohl  Ke8— d8  der  bessere  Zug. 

16.  Lc3n.f6.  Lc8— e6. 

17.  Df3— h5. 

Ein   sehr   starker   Zug,    der   gleichzeitig 
beide  Läufer  des  Schwarzen  angreift. 
17 Se7— g6. 

Besser  wäre  17)  Ke8— d7. 

18.  Dh5  n.  h6.  d5  n.  c4. 

19.  Dh6ii.h7.  Sg7— f8. 

20.  Dh7— h8.  Sb8— d7. 

Ein  Fehler.  Hier  musste 
Schwarz  20)  Dc7 — d6  spielen. 


21.  Teln.e6t 

22.  Dh8— höf 

23.  Dh5n.g6t 


Weiu. 

1.  e2— e4. 

2.  f2— f4. 

3.  Sgl— f3. 

4.  Lfl— c4. 

5.  0—0. 


f7  n.  e6. 
Sf8— g6. 
Ke8— f8. 


24.  Dg6— g7t 

25.  Dg7— e7. 


Neunte  Partie. 


Schwarz. 

e7 — e5. 
e5  n.  f4. 
g7— g5. 
g5— g4. 
g4n.f3. 


Kf8— e8. 
Schachmatt. 


Schwarz. 


Weiss. 

6.     d2— d4. 

Wie  in  den  Spielen  erörtert,  ist  es  un- 
vortheilhaft  für  den  Anziehenden  nicht  so- 
fort den  f-Bauer  zu  nehmen. 

6 d7— d5. 

Lc8— g4, 
25 


7.    e4  n.  d5. 


386 


Zweite  Abtheüung.     ErdffDungen. 


Weiaa.  Schwarz. 

8.  Tfl— f2.  Lf8— d6. 

9.  Sbl— d2.  SgS— f6. 

10.  Sd2  n.  f3.  Sf6— e4. 

11.  Ddl-^el.  f7— f5. 

12.  Sf3— d2. 

Auf  Lc4— d3  folgt  0-0. 

1 3.  Ld3  n.  e4.  f5  n.  e5. 

14.  Dein.  e4.  Sb8— (17  und 
Schwarz  erhält  bei  gutem  Spiel  einen 
Offizier  gegen  zwei  Bauern. 


12 

13.  Sd2ii.  e4. 

14.  Lcln.f4. 

15.  Del—d2. 


DdS— e7. 
f5  n.  e4. 
Sb8— d7. 
h7— h6. 
Um  nach  der  langen 


Weiaa.  Schwa». 

Seite   rochiren  zu   können,   muss   Lf4— g5 
verhindert  werden. 

16.  Tal— fl.  0—0—0. 

17.  Dd2— a5.  Kc8— b8. 

18.  Lf4— e3.  Ld6— b4. 

19.  d5— d6.  De7n.d6. 

Schwarz  würde  hier 
wohl  am  besten  die  Dame  nehmen  und  da- 
mit im  Endspiel  dai«  Uebergewicht  einer 
Figur  behaupten. 

20.  Da5— a4.  Sd7— b6. 

21.  Da4— b3.  Th8— f8. 
Es  wäre  besser  Lc4  zu  schlagen. 

22.  Lc4— f7.  Dd6— e7. 

23.  c2— c4.  Lb4— d6. 


Die  letzten  schwachen 
Züge  des  Schwarzen  geben  dem  weissen 
Spiel  Gelegenheit,  den  bereits  verlorenen  An- 
griff wieder  aufzunehmen. 

24.  c4— c5.  Ld6  n.  c5. 

25.  d4n.c5.  Td8— d3. 

26.  Db3— c2.  Td3  n.  e3. 

27.  c5n.b6.  a7  n.  b6. 

28.  Dc2— d2. 

Stärker  wäre  hier  28)  Lf7  —  e6,   womit 
Weiss  die  Qualität  gewonnen  hätte. 


28. 
29. 
30. 
31. 
32. 


Te3— d3. 
Tf8— d8. 
Lg4— dl. 
e4— e8. 


Dd2— c2. 
Lf7— c4. 
Dc2— cl. 
Tf2— f7. 

Auf  Lc4n.d3  würde  Schwarz  mit  e^n.ßf 
und  auf  Kgl  n.  f2  mit  De7— h4t  eine  Figur 
gewinnen. 

32 De7— c5. 

33.     b2— b4.  Dc5— d4. 
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Wels». 

Schwarz. 

W«iM. 

Schwarz. 

34. 

Lc4  n.  d3. 

e3— e2t 

39.     Tf7  n.  f4. 

Td8    dl. 

35. 

Kgl— hl. 

e2n.flt 

40.     Tf4     f2. 

Lb3— c4. 

36. 

Ld3  n.  fl. 

c7 — c6. 

41.     Khl— gl. 

Tdln.flt 

37. 

a2— a3. 

Lei— b3. 

Das  Spiel  wui'de  hier  als  unent- 

38. 

Del— f4t 

Dd4  n.  U. 

schieden  ahgehrochen. 

Zehnte  Partie. 

tfUf«. 

Prndft*. 

WeiBB. 

Schwarz. 

WeiM. 

Schwarz. 

9.     Lei— d2. 

Sg8— e7. 

1. 

e2— €4. 

e7— e5. 

10.     Sbl— e3. 

Sb8— e6. 

2. 

f2— f4. 

e5  n.  f4. 

11.     Tal— el. 

De5— f5. 

3. 

Sgl— fS. 

g7— g5. 

Diesen  Zug  wendet  Herr 

4. 

Lfl— c4. 

gö— g4. 

Paalsen  statt  des 

sonst  üblichen  De5— cöf 

5. 

0—0. 

g4  n.  f3. 

mit  Vortheil  an. 

6. 

Ddl  n.  f3. 

Dd8— f6. 

12.      Sc3      d4. 

Ke8— d8. 

7. 

e4 — e5. 

Die  n.  e5. 

13.     Ld2— e3. 

Th8— g8. 

8. 

d2— d3. 

Lf8— h6. 

14.     Lc3— f6. 

Lh6— g5. 

-^m>y:>y^~ 


1  ia-Ä-^^^Mli. 

Htm  kW  k^^  k 

ff-;  Am      Ä      p 


15. 

Tel  n.  e7. 

Lg5  n.  f6. 

28. 

Te4  n.  c4. 

c7— c6. 

16. 

Te7— e4. 

Lf6— g5. 

24. 

Sd5— c7. 

Ta8— b8. 

17. 

g2— g4. 

Df5— g6. 

25. 

.  Tc4— f4. 

Lh4— e7. 

18. 

h2— h4. 

Lg5  n.  h4. 

26. 

Tf4    f7. 

Kd8  n.  c7. 

19. 

Dfö  n.  f4. 

d7— d6. 

27.. 

Tf7n.e7t 

Kc7— b6. 

20. 

Df4  n.  f7. 

Dg€  n.  f7. 

28. 

Th7     g7. 

Tg8  n.  g7. 

21. 

Tfln.f7. 

Sc6— e5. 

29. 

Te7  n.  g7. 

Lc8— e6. 

22. 

Tf7n.h7." 

Se5  n.  c4. 

30. 

Tg7— g6. 

Le6  n.  a2. 

25» 
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WeiM. 

31.  Tg6  n.  d6. 

32.  Kgl— f2. 

33.  Kf2— e2. 


Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  fö— f4. 

3.  Sgl— f3. 

4.  Lfl— cl. 

5.  0—0. 

6.  Ddl  n.  f3. 

7.  (12- d4. 

8.  Sbl— c3. 

9.  Df3— d3. 
10.  Sc3— d5. 


Schwarz. 


Tb8— g8. 
Tg8n.g4. 
Tg4-g2t 


Weiss. 

34.  Ke2— dl. 

35.  c2— c3. 
Aufgegeben. 


Schwan. 

La2— bl. 
Tg2  n.  b2. 


Eilfte  Parüe. 


Schwarz. 

e7 — e5. 
e5  n.  f4. 
g7— g5. 
g5— g4. 
g4  n.  f3. 
Dd8— e7. 
Sb8— c6. 
Sc6  n.  d4. 
Sd4— 06. 
De7— c5t 


11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 


Weiss. 
Kgl— hl. 
Lc4— b3. 
Lei— d2. 
Dd3— c3. 
Sd5n.c7t 
Dc3  n.  c7. 
Ld2— c3. 
e4 — e5. 


diesen    Thurm    für 
fer  c3  zu  geben. 


Schwan. 

b7— b5. 
LfS— h6. 
Dc5— f8. 
Df8— g7. 
Se6  n.  c7. 
SgS— e7. 
f7— f6. 
Th8— f8. 
Schwarz    beabsichtigt 
den   gefährlichen   Läu- 


19.  Tal— el.  Lc8— a6.  26.     Dc3— a5t  Kd8— c8. 

20.  e5n.f6.  Tf8n.f6.  27.    Lb3— d5..  Ta8— b8. 

21.  Lc3— b4.  Tf6— c6.  28.     Tf4— e4.  Tb8— b6. 

22.  Dc7— a5.  Lh6— g5.     ^        29.     h2— h3. 

23.  Lb4  n.  e7.  Lg5  n.  e7.  Um  den  Läufer  e7  nehmen  zu  können. 

24.  Tfln.f4.  Tc6— f6.  29 Tf6— e6. 

25.  Da5— c3.  Ke8— d8.  30.     Ld5  n.  e6.  d7n.e6. 
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Weiss. 

31.  a2— a4. 

32.  Da5— b5. 

33.  Tel— dl. 

34.  Te4— d4. 

35.  Td4— g4. 

36.  Tg4— g8. 


Schwans. 

b5— b4. 
Le7— d8. 
Dg7— e7. 
Ld8— c7. 
KcB— b7. 
Tb6— c6. 


Weiss. 

37.  Dh5— f3. 

38.  Tg8— g4. 

39.  Df3— e2. 

40.  Khl— gl. 

41.  Kgl— fl. 


Schwarz. 

La6— c4. 
Lc4— d5. 
De7— d6. 
Dd6— h2 1 
Lc7 — b6    und 


gewinnt. 


Zwölfte  Partie. 


Unboif. 

Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  f2— f4. 

3.  Sgl— f3. 

4.  Lfl— c4. 

5.  0—0. 

6.  Ddln.f3. 

7.  d2— d4. 

8.  c2— c3. 


Schwarz. 

e7 — e5. 
e5  n.  f4. 
g7— g5. 
g5— g4. 
g4  n.  f3. 
Dd8— e7. 
Sb8— c6. 
Sc6— e5. 


Weiss. 

d4  n.  e5. 
Kgl— hl. 
Lei  n.  f4. 
Sbl— d2. 
Df3— g3. 

14.  Dg3— d3. 

15.  e5— e6. 


9. 
10. 
11. 
12, 
13 


Schwarz. 

De7— c5t 
Dc5  n.  c4. 
Dc4— e6. 
b7— b6. 
De6  — g6. 
Lc8-b7. 


Um  die  lange  Rochade  za  verhindern. 


i"ä  i :  '^^  i 


•■/rvm 


f-'M 


15. 

f7  n.  eG. 

16. 

Lf4  n.  c7. 

Sg8— f6. 

17. 

Tal— el. 

Th8— g8. 

18. 

Tel     e2. 

Ta8— c8. 

19. 

Lc7— 65. 

Sf6— g4. 

Tc8-c5. 


20.  Lc5— g3. 

21.  Tfl— f5. 

Dieser  Zug  sieht  glänzend  ans,  ist  jedoch 
nicht  ganz  richtig,  wie  sich  gleich  er- 
giebt. 
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Weiss. 

Schwarz. 

Weiss. 

Schwan. 

21. 

• 

Lb7  n.  e4. 

27. 

Td4— d3. 

e5 — e4. 

22. 

Tf5n.f8t 

Tg8  n.  f8. 

28. 

Td3— d4. 

e4— eS. 

23. 

Dd3  n.  e4. 

Dg6  n.  e4. 

29. 

Sd2-f3. 

Tf2   nt 

24. 

Te2  n.  e4. 

Sg4— f2t 

30. 

Sf3-gl. 

Tc5— e5  und 

25. 

Lg3  n.  f2. 

Tf8  n.  f2. 

gewinnt 

26. 

Te4— d4. 

e6— e5. 

Das  Königs -Läufer -Gambit. 

Nach  den  Zügen: 

e2 — e4.  e7 — e5. 

f2— f4.  e5  n.  f4. 

kann  das  Spiel  statt  mit  3)  Sgl — f3  oder  mit  3)  h2 — h4,  wie  in  den  voran- 
gegangenen Spielen  erörtert  worden,  auch  mit:  3) 

Lfl— c4 
fortgesetzt  werden.  Eine  Eröffnung,  die  unter  dem  Namen  „das  Läufer-Gambit'' 
neben  dem  „Königs -Springer -Gambit"  zu  den  wichtigsten  und  interessantesten 
Gambit-Eröfl&iungen  gehört.  Das  Läufer-Gambit  ist  für  den  Anziehenden  min- 
destens eben  so  vortheilhaft  wie  das  Springer -Gambit  Es  gewährt  einen 
nachhaltigen  Angriff,  in  dessen  Folge  der  Gambit -Bauer  meistens  zarQckge^ 
Wonnen  wird. 

Erstes  SpieL 

Weiss.  Schwarz.  Weiss.  Sehwan. 

1.  e2— e4.  e7— eö.  3.     Lfl— o4.      Dd8-h4t  Am  besten. 

2.  f2— f4.  e5  n.  f4.  Dnrch  den  Zng  Dd8 
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Weiss.  Schwarz. 

— h4f  verliert  Weiss  die  Rochade,  indessen 
hat  das  schwane  Spiel  den  Nachtheil,  dass 
die  Dame  durch  Sgl — f3  znm  Verlust  eines 
Tempo  genöthigt  wird.  Statt  des  Schachs 
mit    der   Dame,    kann  Schwarz  auch  spie- 


Welss.  Schwarz, 

len   3)   g7— g5    oder  3)  f7-f5,  3)  d7— d5, 
3)  c7— c6,  3)  b7— b5.     Züge,    die    in    den 
Spielen    17,    18,    20,    22   und   23,    erörtert 
werden. 
4.     Kel — fl.  g7 — g5.  Ambesten. 


Die  Resultate  von  4)  Lf8— c5,  4)  Sg8— f6,  4)  Dh4— f6  und  4)  d7— d6 
behandeln  die  Spiele  12,  13,  14  und  15. 


^w|1' 


FiÄl 


L-fTTTT/y. ^f^^^ :.    _  ■>/////////,■,      _ 


In  dieser  Stellung  kann  das  Spiel  auf  vier  verschiedene  Arten  mit  Vor- 
theü  fortgesetzt  werden,  nämlich  mit  5)  Sbl— c3,  5)  Sgl— fS,  5)  Ddl— f3, 
5)  g2 — g3.  Diese  verschiedenen  Angi-iffsarten  werden  in  diesem  und  in 
den  Spielen  5,  9  und  11  erläutert  werden.     Wir  beginnen  mit  5)  Sbl — c3. 


Weiss.  Schwarz. 

5.    Sbl— c3.  Lf8— g7. 

Wenn  Schwarz  statt 
dieses  Länfer- Zuges  Sg8— e7  oder  c7— c6 
spielt,  so  gewinnt  Weiss  mindestens  den  Gam- 
bit-Baaer  zurück,  wie  aus  Folgendem  hervor- 
geht; 

ö Sg8— e7. 

6.     Dil— fS.  Sb8— c6. 

[Wenn  Schwara  6) 
LfÖ— g7  spielt,  so  antwortet  Weiss  mit  Vor- 
theil  g2— gS  und  auf  6)  Se7— g6,  folgt  eben- 
falls g2— g3.] 


Weis». 

Schwarz. 

7. 

g2-ga. 

Dh4— h6. 

8. 

g3  n.  f4. 

g5  n.  f4. 

9. 

d2— dS. 

Se7-g6. 

10. 

Sgl— e2. 

Lf8-d6. 

11. 

d3— d4. 

f7— f6. 

12. 

Sc3-b5. 

Th8-f8. 

13. 

c2— c3  und  Weiss  gewinnt  den  Gam- 

bit-Bauer zurück. 

oder: 

5. 

c7-c6. 

6. 

Ddl—fS. 

d7— d6. 

[Auf6)Sg8-e7oder 
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Weiss.  Schwarz. 

Lf8— g7,  antwortet  Weiss  wiederum  mit  7) 
g2-g3.] 

7.  g2— g3.  Dh4— g4. 

8.  (12— d3.  Dg4  n.  fö. 

9.  Sgl  n.  f3.  LfS— h6. 

10.     Sc3  —  c2    und    Weiss    gewinnt    den 
Gambit -Bauer  zurück. 

6.  Sgl— f3. 

Weiss  kann  hier  auch  mit  6)  d2 — d4 
oder  g2 — gS,  wie  in  den  Spielen  2  und  3 
gezeigt  wird,  fortfahren. 

6 Dh4—li5.  Ambesten. 

7.  h2— h4.  h7-h6. 

Schwarz  würde  mit 
7)  g5— g4  oder  Lg7  n.  c3  sein  Spiel  ver- 
schlechtem. 

8.  d2— d4.  (17— d6. 

9.  e4 — e5. 

Spielt  Weiss  9)  Sc3— d5,  so  antwortet 
Schwarz  am  besten  Ke8— d8. 


9. 
10. 


Sc3-d5. 


d6  n.  e5. 
Ke8— d8. 


Weiss.  Schwaim. 

11.  d4n.e5.  LcS— d7. 

Zur  Deckung  des  Ab- 
zugs. 

12.  Kfl— gl. 

Um  im  nächsten  Zuge  h4  n.  g5  zn  spielen. 

12 Dh5— g6. 

Auf  12)  g6— g4,  ant- 
wortet Weiss  Sd5  n.  f4,  und  im  folgenden 
Zuge  Lc4— d3. 

13.  h4i].g5.  h6n.g5. 

14.  Thln.h8.  Lg7n.h8. 

15.  Sfa.n.g5. 

Wie  aus  den  folgenden  Zügen  hervorgeht, 

kann  dies  Opfer  des  Springers  ohne  Gefahr 

gemacht  werden.    Wenn  statt  dessen  Weiss 

15)  Ddl — el    spielt,  so   antwortet  Schwarz 

,  Lh8— g7. 

15 Dg6n.g5. 

Sollte  Schwarz  den 
Springer  nicht  nehmen,  sondern  15)  Lh8n. 
e5  spielen,  so  antwortet  Weiss  16)  Sd5n. 
f4  und  später  Sg5  n.  f7f  mit  siegreichem 
Spiel. 

16.  Lcln.f4. 


16 Dg5  — g6.  Ambesten.      einen  sehr  guten  Angriff,  wie  aus  folgenden 

Wenn  Schwarz  16)  Dg5— f5  oder  16)  Dg5       Zügen  hervorgeht: 
— g4  oder  Dgö— g7  spielt,  so  bekommt  Weiss  16 Dg5— f5. 
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W«iM. 

Schwarz. 

17. 

e6— c6, 

n  n.  e6. 

18. 

Sd6ii.c7. 

Df5— c5t 

19. 

Kgl— hl. 

Dc5  n.  c4. 

20. 

Ddl-d6. 

e6— e5. 

21. 

Sc7  n.  a8. 

Dc4  n.  f4. 

22. 

Dd6n.b8t 

Kd8-e7. 

23. 

Db8  n.  gS. 

Schwarz    macht    mit 

ewigem   Schach    das    Spiel    unent- 

schieden. 

oder: 

'16 

Dg6-g4. 
Ld7  n.  g4. 

17. 

Ddl  n.  g4. 

18. 

Sd5  n.  c7. 

Sb8— c6. 
Auf  Kd8  n.  c7   folgt 

19)  c5 

— eCf  nnd  gewinnt  im  nächsten  Zuge 

mit  e( 

►  n.  f7. 

19. 

Sc7  n.  a8  und  hat  das  bessere  Spiel. 

W«iM. 


Schwa». 


oder: 


16 Dg6-g7. 

17.  Sd5n.c7.  Kd8  n.  c7. 

[Spielt   Schwarz  17) 
Sb8 — c6,  so  antwortet  Weiss  Lc4— e6.] 

18.  e5— e6t  Kc7— d8. 

19.  e6n.  n.  Sg8— e7. 

20.  Ddl— d6.  Dg7— d4t 

21.  Kgl — h2  und  muss  gewinnen. 

17.     e5— e6. 

Wenn   Weiss   17)  Sd5  n.  c7,    so  gewinnt 
Schwarz  mit  Dg6— böf. 


17 

18.     Sd5n.c7. 


f7  n.  e6. 
c6— e5. 


19.    Sc7  n.  a8. 

Weiss  kann  auch,  statt  den  Thurm  zn 
nehmen,  sein  Spiel  auf  folgende  Art  fort- 
«tzen: 

19.  Sc7~e6t  Kd8— e7.  Ambesten. 

[Auf  Kd8— e8,  folgt 
20)  Ddl— d6.] 

20.  Lf4— g5t 

(Auf  Lf4— eS  würde  Schwarz  mit  Ld7  n. 
«6  gewinnen.) 
20. Lh8— £16. 


21. 

Ddl— d5. 

Lf6  n.  g5. 

22. 

Dd5— c5t 

Ke7— f6. 

28. 

Tal-fl  t 

Lg6-f4. 

24. 

See  n.  f4. 

eö  n.  f4. 

25. 

Dc5— fSf  und 

gewinnt. 

19. 

e5  n.  f4. 

20. 

Lc4  n.  g8. 

Dg6  n.  g8 

21. 

Ddl-d6. 

Sb8— a6. 

22. 

Tal— dl. 

Dg8— f7. 

23. 

b2— b4. 

Df7— e7. 
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W«lM. 

24.  Dd6n.f4. 

25.  Df4-f7. 
Df7-g8t 


26 


Schwan. 

I)e7  n.  b4. 
Db4— e7. 
De7— e8. 


Weiss.  Sehn 

Dg8-g5t  Kd8— c8 

und  hat  eine  gesicherte  Stel- 
lung. 


Zweites  Spiel. 

Stellung  naeh  dem  6.  Zuge  des  Sehwman  im  «ntan  SpieL 


ftlÄ' 


^.i^  *^'  m-i'£^2f^^^^SM 


i^M 


Weiss. 


Schwarz. 


Weiss. 


Schwarz. 


6.    d2— d4. 


d7— d6. 
Eine  nicht  genügende 
Vertheidigung  bietet  Sg8— e7. 
6 Sg8— e7. 

7.  Sgl— f8od".  A.        Dh4— h5. 

8.  h2— h4.  h7— h6. 

9.  Kfl— gl.  Dh6— g6. 

(Auf  g5— g4  würde 
Weiss  mit  Sf3 — h2  in  Vortheil  kommen.) 
10.    e4— e5.  d7— d6. 

Sc3-b5.  Sb8— a6. 

h4— h5.  Dg6— f5. 

e5  n.  d6.  c7— c6. 

Ddl — e2  und  Weiss  hat  das  bessere 
Spiel. 


11. 
12. 
18. 
14. 


7.  g2-g3. 

8.  Kfl— g2. 


f4  n.  gS. 
Dh4— h6. 


9. 

h2-h4. 

Dh6-fft.  Ambesten. 

10. 

Lei— e3. 

g5  n.  h4. 

11. 

Ddl— d2. 

Th8— f8. 

12. 

Tal-fl. 

Df6— g6. 

13. 

Sgl-fö. 

f7-ß. 

14. 

SfS  n.  h4. 

Dg6— c6. 

15. 

Lc4-d5. 

'Se7n.d5. 

16. 

e4  n.  d5. 

Dc6— b6. 

17.    Sh4n.f5  und  Weise  hat  ein  gutes 
Spiel. 

7.     e4 — e5. 

Dieser  Zug  ist  nicht  zu  empfehlen.  Weiss 
würde  sein  Spiel  am  besten  mit  7)  Sgl— Ö 
fortsetzen,  indessen,  wenn  Schwarz  dem  Zuge 
e4— e5  nicht  richtig  begegnet,  bekommt 
Weiss  einen  sehr  guten  Angriff.  Ans  diesem 
Grunde  wii*d  das  Spiel  weiter  mitgetheilt 

7 d6  n.  e5.  Am  hesten. 
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Wein.                            Schwftrs.  W«iw.  Schwtn. 

8.    Sc3— d5.                 Ke8— d8.  9.     d4n.e5.  Lc8~d7. 

Hier  ist  besser  Lc8~  10.     Sgl— fS.  Dh4— h5. 

g4,  ein  Zug,  der  das  schwarze  Spiel  in  Vor-       jj       t^i ja 

tbefl  bringt.     Siehe  das  nächste  Spiel. 


Weiss.  Schwan. 

11 Sg8— e7. 

Wenn  Schwarz  statt 
11)  Sg8— e7,  11)  c7— c6  oder  11)  h7— h6, 
oder  11)  Sb8— c6,  oder  Kd8— c8  spielt,  so 
bekommt  Weiss  ein  vorzügliches  Spiel. 


Weiss. 


15. 
16. 
17. 


Lc3  n.  g7. 
Dd6— fSt    und 
die  Qualität. 

oder: 


Schwarz. 
f7  n.  e6. 
Th7  n.  g7. 
gewinnt  mindestens 


11. 

c7 — c6. 
b7— b6. 

11. 
12. 

Sb8 c6 

12. 

Ld2— aSf 

Ld2-c8. 

Sg8— e7. 

13. 

La5— c3. 

Dh5-g6. 

13. 

Sd5  n.  e7. 

Sc6  n.  e7. 

14. 

Sd5— b4. 

g5-g4. 

14. 

e5— e6. 

15. 
16. 
17. 

S£8— d4.                   a7— a5. 

Lc4-d3.                   Dg6-h5. 

Sb4  n.  c6  und  Weiss  hat  das  bessere 

[Man  sieht  jetat,  welchen  Plan  Wei 
12)  Ld2— c3  verfolgte.] 

Spiel. 

oder: 

14. 
15. 

f7  B.  ©6. 

Lc4  n.  e6  und  gewinnt. 

11. 

h7— h6. 

oder: 

12. 

Ld2— c8. 
Sd5  n.  c7. 

Th8— h7. 
Kd8  n.  c7. 

11. 
12. 

Kd8— C8. 

13. 

Ld2— c3. 

Ld7— es. 

14. 

Ddl-d6t 

Kc7-c8. 

13. 

Sf8— d4. 

Dhön.dit 

15. 

e5 — e6. 

14. 

Tal  n.  dl. 

Le6  n.  d5. 

[EKese  Angrififszüge  sind  vorbereitet  dnrch 

15. 

Lc4n.d6. 

Lg7  n.  e5. 

11)  Lcl-d2.] 

16. 

Ld5  n.  f7. 

Sb8-d7. 
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17. 
18. 
19. 
20. 
21. 

12. 
13. 
14. 


WeiM. 
Lf7-e6. 
Sd4— fö. 
b2  n.  c3. 
Sf3  n.  g5. 
Leen.dTt 


Schwär^. 
Sg8-f6. 
Le5  n.  c3. 
Th8— e8. 
h7— h6. 
Sf6  n.  d7. 


Weiss  hat  das  bessere  Spiel. 

Sd5  n.  e7.  Am  besten.  Kd8n.e7. 
Ld2— b4t  Ke7— e8. 

Ddl— e2.  g5— g4. 


WetM. 

Schwmr». 

15. 

e5— 66. 

Ld7  n.  e6. 

16. 

Lc4  n.  e6. 

g4iLf3. 

17. 

g2  n.  f3. 

Dh5— €5. 

18. 

De2-c4. 

De5  IL  e6. 

19. 

Tal— el. 

Lg7— e5. 

20. 

Dc4n.e6t  " 

f7n.e6. 

21. 

Tel  n.  e5.    Die 
gefähr  gleich. 

Spiele  stehen  un- 

Dritte  Spiel. 

Stellimg  nach  dem  8.  Zuge  des  Weinen  im  iwelten  Spiel 


Weist. 


Schwarx. 


8 Lo8— g4. 

9.     Sgl— f3. 

Mit  9)  Sd5  n.  c7,  würde  Weiss  eine  Figur 
verlieren. 


9. 

Dh4— h5. 

10. 

Sd5  n.  c7t 

Ke8-d8. 

11. 

Sc7  n.  a8. 

e5 — e4. 

12. 

Ddl— el. 

e4  n.  fS. 

13. 

Del— a5t 

b7— b6. 

14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19. 
20. 
21. 


Weiss. 

Da5— d5  + 
Lei— d2. 
Dd5— b7. 
Kf  1  n.  g2. 
Kg2— f2. 
Db7  n.  e4. 
De4— d3. 
Dd3  n.  e2. 


Schwan. 

Sb8— d7. 
,  Sg8— f6. 
f3n.g2t 
Dh5— h3t 
Sf6— e4t 
Th8-e8. 

Te8— e2t 
Lg7n.d4tund 


gewinnt 
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Viertes  Spiel. 

SteUnng  naeh  dem  6.  Zuge  das  Schwanen  im  ersten  SpieL 


WelM.  Schwarz. 

6.  g2-g8. 

Eine  geistreiche,   wenn  auch  nicht  ganz 
richtige  Fortsetzung  des  Angriffs. 
6 f4  n.  g3. 

7.  Kfl— g2. 

Der  vorige  Zug,  vereint  mit  diesem,  giebt 
die  Bauern  des  Königs -Flügels  für  einen 
starken  Figuren -Angriff  preis. 

7 Dh4— h6.  Am  besten. 

Auf    7)    Lg7  n.  c3 


Welsi. 

8.  h2  n.  g3. 

9.  d2— d4. 
Sgl— f3. 

11.  Tbl— fl. 

12.  Sf3— e5. 

13.  d4  n.  e5. 

14.  Tfl— f6. 

15.  Ddl— h5. 

16.  Lei— e3. 


10. 


Schwarz. 

Dh6-g6. 
Sg8~e7.  Ambesten. 
h7— h6. 
0-0. 
Lg7  n.  e5. 
SbS— c6. 
Dg6— g7. 
KgS— h7. 


würde  folgen: 

7 

8.     Sgl— f8. 
h2— hS. 
d2  n.  c3. 
Sfö-e5. 
Lc4n.f7t 
Thl  n.dl. 


9. 
10. 
11. 
12. 
13. 


Lg7  n.  c3. 
Dh4— g4. 
Dg4— h5. . 
h7— h6. 
Dh5n.dl. 
KeS— e7. 
d7— de    und 
Spiele  stehen  ungefähr  gleich. 


Auf  Lc4  n.  f7,  würde  Schwarz  mit  Sc6  n. 
e5  in  Vortheil  kommen. 


16 Sc6n.  e5. 

17.  Tal— fl.  d7— d6. 

18.  Lc4— e2.  Lc8— e6     und 
die              Schwarz  hat  das  bessere  Spiel. 


Fünftes  SpieL 


Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  f2— f4. 
4.    Lfl— c4. 


Schwarz. 

g7— g5. 


Schwarz.  Weiss. 

e7— e5.  4.    Kel— fl. 

e5n.f4.  5.     Sgl— fS. 

Dd8 — h4f  Diese  Art,  den  Angriff  fortzusetzen,  ist 
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Weist.  Schwan, 

vielleicht  nicht  ganz  so  stark  wie  Sbl — c3, 
indessen  vollkommen  sicher  und  reich  an 
glänzenden  Combinationen,  die  untersucht 
zu  werden  verdienen. 

5 Dh4 — h5.  Am  besten. 

Geht  die  Dame  nach 
g4,  so  spielt  Weiss  6)  Lc4  n.  f7  f  Zieht  aber 
Schwarz  die  Dame  nach  h6  zurück,  so  setzt 
Weiss  sein  Spiel  mit  6)  Sfö— e5  fort. 

6.  h2 — h4.  Am  besten. 

Auf  d2— d4  folgt  ebenfalls  LfS— g7,  wie 
hier. 

6 Lf8— g7. 

.Wenn  Schwarz  statt 
dieses  Zuges  g5— g4  spielt,  so  setzt  Weiss 
das  Spiel  mit  7)  Sf3— el  fort,  und  der  Gam- 
bit-Bauer ist  dann  nicht  mehr  zu  halten. 

7.  d2— (14. 

Wenn  Weiss  jetzt  Sbl — c8  spielte,  und 
Schwarz  mit  seinem  besten  Zuge  7)  h7 — h6 
antwortete,  so  haben  wir  die  Stellung,  die 
bereits  im  ersten  Spiel  behandelt  worden 
ist.  Weiss  kann  indessen  auch  7)Kfl— gl, 
Thl— h2  oder  endlich  Lc4— e2  spielen,  siehe 
die  Spiele  6,  7  und  8. 


WeiM.  Sehwan. 

7 h7— b6. 

Hier  kann  Schwin 
auch  d7 — d6  spielen,  es  kommt  jedoch  mei- 
stens nur  auf  eine  UmsleUnng  der  Zuge  hin- 
aus.   Bemerkenswerth  ist  folgende  Spielart: 


7. 

d7-d6. 

8. 

Thl— h2. 

(Um  h4n.  g5  spielen 

i  zu  können.) 

8. 

Lc8-g4. 
g5  n.  h4. 

9. 

Kfl-gl. 

Besser  wäre  Sg8-«7, 

siehe  16.  Spiel 

10. 

Lei  n.  f4. 

h4— h3. 

11, 

c2— c3. 

Dh6— g6. 

12. 

g2-g8. 

h7-h5. 
[Wenn  Schwan  12) 

Sg8- 

e7  spielt,  um  später  den  Bauer  e4  mit 

der  Dame   zu  nehmen, 

so  antwortet  Weis» 

mit    13)  Sbl— 42  und 

gewinnt   später  den 

Bauer  hS.] 

13. 

Th2~f2. 

h5— h4. 

14. 

Kgl-h2. 

h4n.g3t 

15. 

Lf4  n.  gd.      Die 
gefähr  gleich. 

Spiele    stehen   nn- 

8.     e4— e5. 


Sg8— e7. 


^  Sjs  ^  mm.  ^  ^m 

^     ^:    :  1 
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Welas.  Schwan. 

9.    Sbl— c3. 

Wenh  Weiss  9)  Ddl  — el  spielt,  oder  9) 
Lei— d3  oder  9)  Kfl— gl,  so  hat  Schwarz 
den  Vortheil. 


10. 
11. 
12. 


Weiss. 

Kfl-gl. 

Tbl— h2. 

Lf4-d3. 

ein  gutes  Spiel. 


Schwan. 
Sf5~g8. 
Dh5-g6. 
Dg6— b6  und  hat 


oder: 


Se7— f5. 
g5— g4. 

d7-  de. 
c7  n.  de. 
Sb8— ce. 
Dh5— g4. 
Lc8— f5.  Schwarz 


9.    Ddl— cl. 
10.    Kfl— gl. 

9.    Lc4— dS. 

10.  65  n.  de. 

11.  c2— c8. 

12.  Kfl— gl. 

13.  Sbl— d2. 
hat  das  bessere  Spiel. 

endlich: 
9.    Kfl— gl.  Dh5— g6. 

10.    Lc4— d3  od.  a.        Dge— b6. 

a. 

10.  Sbl— c8.  d7— de. 

11.  e5n.  de.  c7  n.  d6. 

12.  Sc3— b5.  Ke8  — d8  und 
Schwarz  behält  den  Gambit-Bauer. 

9 Se7— f5. 

10.    Sc3— e4. 

Wenn  Weiss   10)  Kfl— gl  spielt,  so  ver- 
tihrt  Schwarz,  wie  folgt: 


10 d7— d6. 

11.  e5ii.  d6.  c7n.d6. 

12.  Ddl— e2.  Ke8— d8. 

13.  c2— c3. 

Wenn  Weiss  18)  De2— d3  spielt,  so  ant- 
wortet Schwarz  13)  Th8— e8  und  wenn  dann 
Kfl— gl  geschieht,  so  folgt  g5— g4. 

13 Ta8— e8. 

14.-  Kfl-gl.  g5— g4. 

15.  Sf3— d2. 

Zieht  Weiss  16)Sf8— h2,  so  spielt  Schwarz 
f4-f3,  und  zieht  Weiss  15)  Sf8— el,  so 
spielt  Schwarz  d6— d5  und  hat  in  jedem 
Fall  einen  erheblichen  Vortheil. 

15 f4— f3. 

16.  De2— d3.  f3n.g2. 

17.  Kgln.g2.  d6— d5. 

18.  Lc4n.d5.  Sf5n.h4t  und 
Schwarz  hat  das  bessere  Spiel. 


Sechstes  Spiel. 

StaUuBg  nach  dem  6.  Zuge  dei  Sehwanen  im  fftnftan  Spiel 


I#ti.:     ,:#:     ,41  I; 
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WeiM. 


Schwan. 


WolM. 


Schwan. 


7.  Kfl— gl.  Lg7— d4t 

Statt  mit  dem  Läufer 
Schach  zu  geben,  kann  Schwara  auch 
spielen: 

7 g5-g4. 

8.  SfS— g5.  Lg7— d4t 

9.  Kel— fl.  SgS  — h6    und 
Schwarz  hat  ein  sehr  gutes  Spiel. 

8.  Kgl~h2. 

Auf  8)  Kgl— fl  spielt  Schwarz  d7— d6. 


8 g5— g4. 

9.     Sf3n.d4.  g4— gSf 

10.     Kh2-h3. 

Um  die  Dame  nicht  zu  verlieren. 


10. 
11. 
12. 


Sd4— f5. 
Thl  n.  dl. 


d7— d5t 
Dh5  n.  dl. 
SgS— h6. 


i'-Äi 


Weist.  Schwarz. 

13.     h4— h5. 

Wenn  Weiss  18)  Lc4— d3  spielt,  so  ant- 
wortet Schwarz  d5  n.  e4  und  gewinnt.  Weiss 
könnte  indessen  auch  13)  Sbl— c3  spielen 
und  das  Spiel,  wie  folgt,  fortsetzen: 

Sbl-c3. 


13. 


14.  h4— h5. 

15.  Sc3— d5. 

16.  Kha— h4. 


d5  n.  e4. 

(Stärker  ist  Sh6  n.  f5.) 

Th8— g8. 
Lc8n.  föf 
Ke8— d8. 


Weiss.  Schwan. 

17.  Sd5— f6.  Tg8— g7. 

18.  d2— d4.  Schwarz  zieht  jetzt  seioen 
Läufer  zurück,  um  spater  mit  dem 
Springer  h6— fSf  *u  geben,  und  ge- 
winnt. 


13 

14.  Kh3— h4. 

15.  Kh4— g5. 

16.  Kg5— f4. 


d5  n.  e4. 
Sh6  n.  f5t 
f4— f3. 
f3— 12    und 


Schwarz  muss  gewinnen. 
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Siebentes  Spiel. 

Stellung  iiAch  dem  8.  Zuge  des  Schwanen  im  fünften  SpieL 


Weiss.  Schwarz. 

7.  TU— h2,  g5— g4. 

8.  Sf3— g5. 

Statt  dieses  Zages  kann  Weiss  auch  spielen : 


Weiss. 


8.  Sf3— el. 

9.  Ddl— e2. 

10.  d2— d3. 

11.  Lcln.f4. 

12.  De2  n.  g4. 

13.  Dg4n.  f4. 

14.  Lc4n.f7t 
gewinnt. 

8 

9.    d2— d4. 


Dh5— c5. 
Sg8-f6. 
Sf6— hö. 
Sh5  n.  f4. 
Dc5— h5. 
Lg7— e5. 
Dh5  n.  f7    und 

Sg8— h6. 
d7-4>5. 


9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
J4. 
15. 
16. 
17.     Kd8— c4  und  Weiss  gewinnt. 


Lc4  n.  f7 1 
Ddl  n.  h5. 
Dh5n.f7t 
Df7  n.  g7. 
Kgl-f2. 
Kf2— e2. 
Ke2— d3. 


Schwarz. 

g4— g3. 
Sh6  n.  f7. 
g3  n.  h2. 
Ke8— d8. 
h2— hlDf 
Dhln.  h4f 
Db4— g4t 
I>g4— gSf 


Wenn  Schwarz  statt 
dieses  Zages  f7— f6  spielt,  so  muss  Weiss 
den  Springer  nicht  zurückziehen,  sondern  10) 
Lei  n.  f4,  spielen.  Geschieht  alsdann  f6  n. 
g5,  so  gewinnt  Weiss  mit  h4  n.  g5  den  Sprin- 
ger zurück.  Nicht  vortheilhaft  wäre  es 
aach  für  Schwarz  9)  g4 — gS  zu  spielen.  Ein 
Zug,  der,  wie  man  gleich  sehen  wii'd,  auf 
einem  sehr  geistreichen  Gedanken  beruht. 


10.  Lc4n.d5.  g4— g3. 

11.  Ld5n.f7t  Dh5n.f7. 

Wenn  Sh6n.  f7  ge- 
schieht, so  ^vird  die  Stellung  der  eben  er- 
örterten, jedoch  zu  Gunsten  des  Schwarzen, 
ähnlich. 

12.  Sg5ii.f7.  Lc8— g4. 

Auch  mit  12)  g3  n. 
h2  müsste  Schwarz  das  Spiel  gewinnen. 

13.  Ddl— el.  g3ii.h2. 

14.  Kfl— f2.  Lg7n.d4tund 

gewinnt. 
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Weiss.  ächwarz. 

7.  Lc4— e2.  g5— g4. 

8.  Sf3-el. 

Wenn  Weiss   8)  Sf3— h2  spielt,   so  ant- 
wortet Schwarz  f4 — f3  nnd  später  Dh5  n.  h4. 

8 Sg8— f6. 

9.  Sbl-c3. 

Weiss  könnte  hier   auch  e4 — e5,  jedoch 
ohne  Vortheil  spielen. 


Adites  Spiel. 

Siehe  daf  umatehonde  Diagramm. 

Weiss. 


9. 
10. 


e4 — e5. 
Lc2  n.  g4. 


Sf6- 
Se4- 


-e4. 
-g3t 


Schwan. 
U.    Kfl— gl.  Dh5n.e5. 

12.  Thl— h3.  h7— h5. 

13.  Lg4~-f3.  d7— d5      und 
Schwarz  hat  ein  vorziigllches  Spiel 

9.     ......  Dhö— g6. 

10.  d2— d3.  Sf6— hö. 

11.  Sc3— d5.  Sh5— g3t 

12.  Kfl— gl.  Lg7-d4t 

13.  Kgl— h2.  Sg3iLe2  und 

gewinnt. 


Neuntes  Spiel. 

Siehe  das  L  Diagramm  das  ertten  Spiels. 


Weiss.  Schwane. 

5.    Bdl— f8- 

Diese  Art  den  AngriflF  im  5.  Zuge  fort- 
zusetzen ist  nicht  zweckmässig,  wegen  des 
Gegenzuges  5)  Sb8— c6.  Bei  jeder  andern 
Vertheidigimg  würde  Weiss  allerdings  ein 
gutes  Spiel  bekommen. 

5 Sb8— c6.  Ambesten. 

Schwarz  könnte  auch 
5)  d7 — d6  oder  5)  Sg8 — h6  spielen,  wie  dies 
in  dem  folgenden  Spiel  geschieht.  Zu  einem 
gleichen  Spiel  führt  5)  Sg8— f6  oder  5) 
Lf8— c5,  wie  aus  nachstehenden- Zügen  her- 
vorgeht: 


Weiss. 


g2-g3. 
g3  n.  f4. 
Sgl  n.  fö. 


Schwarz. 
Sg8— fß. 
Dh4— h5. 
Dhö  n.  fö. 
Sf6  n.  e4. 


f4  n.  g5  und  die  Spiele  sind  gleich, 
oder: 
5 Lf8— cö. 

6.  g2— g3.  Dh4-h6. 

7.  h2— h4.  LcSn.gl. 

8.  Thl  n.  gl  und  die  Spiele  sind  gleich. 

6.  g2— g3.  Dh4— h6. 

7.  g3  n.  f4.  g5  n.  f4. 

8.  d2— d3. 
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WeiM.  Schwan. 

a Lf8—d6.  Ambesten. 

Wenn  Schwarz  statt 
dieses  Zages  Sc€— d4  spielt,  so  kommt  Weiss 
in  Vorthcil. 


WelB8. 


9.    Dfö— fö. 


Sc6— d4. 


[Zöge  Weiss  statt  dessen  Dfö— dl,  so  be- 
kommt Schwan  mit  9)  d7— d5  ein  sehr 
starkes  Spiel.] 


11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
14. 


d4  n.  c5. 
Lei  n.  f4. 
c5  n.  d6. 
Sbl— d2. 


Schwarz. 

SbSn.al. 
d7— d6. 
Dh6— g6. 
c7  n.  d6. 
Lc8— e6. 


10.  c2— c3. 

11.  d8— d4. 

12.  cSn.d4. 
18.  Lcln.f4. 

14.  Sbl— d2. 

15.  Sgl— f3. 


LfB— c6. 

Sd4-b3. 

Lc5  n.  d4  od.  a. 

Sb8  n.  al. 

Dh6-c6. 

Sal— c2. 

d7— d6. 


16.    Sf3— g5  und  Weiss  hat  das  bessere 
Spiel. 


Sgl — £8  und  Weiss  hat  das  bessere 
Spiel. 

9.     Sbl— c3.  Sg8~e7. 

10.  Sc3— d5.  f7— f5. 

Dieser  Zug  würde 
auch  geschehen  sein,  wenn  Weiss  10)  Sc3 
— e2  gespielt  hätte. 

11.  Sgl-e2.  Th8-f8. 

12.  Lcln.f4.  Ld6iLf4. 

13.  Se2ii.f4.  Sc6— eÖ   und 
hat  das  bessere  Spiel. 


Zehntes  Spiel. 


Wein. 

e2  -e4. 
f2— f4. 
LH— c4. 
Kel-fl. 
Ddl— £3. 


5. 
6. 
7. 
8. 
9. 
10. 


g2-g3. 
h2  n.  g8. 
Lc4n.f7t 
Lf7-h5. 


Schwärs. 

e7— e5. 
e5  n.  f4. 
Dd8— h4t 
g7— g5. 
d7— dB. 

Spielt  Schwarz  6)Sg8 
-h6,  so  folgt: 

Sg8— h6. 
f4  n.  g3. 
Dh4-g4. 
Ke8— e7. 
Dg4n.  fSf 


Sgl  n.  f3  und  Weiss  hat  das  bessere 
Spiel. 


Weiss.  Schwarz. 

6.  g2— g3. 

Weiss  könnte  hier  auch  mit  Vortheil  Df3 
— b8  spielen. 
6 Dh4-g4. 

7.  d2-d4.  Dg4n.f8t 

8.  Sgl  n.  f3.  Lf8— h6. 

Auf  8)  g5 — g4  ant- 
wortet Weiss  9)  Sfd— g5  und  auf  f4  n.  g8 
folgt  9)  Sf8  n.  g5. 

9.  g3  n.  f4. 

10.  Sbl— c3. 

11.  Kfl-f2. 

12.  Sc3-e2    und 
Daner    mit     gutem 
Bauer  zurück. 


g5  n.  f4. 
LcS-hSf 
Sg8— e7. 
gewinnt   auf   die 
Spiel    den 


WeiM.  Schwarz. 

5.  ga-gs. 

Ein  zu  frühzeitiger  Angriff,  den  Schwarz 
geaügend  zurückzuschlagen  vermag. 

5 f4  n.  g3. 

6.    Ddl— f8.  g3— g2t.  Ambeeten, 

weil  sonst  mit  h2  n.  g8  der  Thnrm  frei  wird. 


Eilftes  Spiel. 

Siehe  daa  L  Diagramm  dei  «nten  Spiels. 

Weiss. 

7.  Kfl  n.  g2. 

8.  d2— d4. 

9.  c2— c3. 


Schwarz. 

Sg8— h6. 

Sb8— c6. 

Lf8— e7 
Schwarz  erhält  seinen  Bauer 
gutem  Spiel. 

26* 


und 
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Zwölftes  Spiel. 

In  den  vorangegangenen  Spielen  wurde  nach  den  Zügen  e2 — e4,  e7 — e5. 
f2— f4,  e5n.  f4,  Lfl— c4,  Dd8— h4t,  Kel— fl  das  Spiel  mit  g7— g5  zur 
Deckung  des  Gambit  -  Bauers  fortgesetzt.  In  diesem  und  in  den  folgenden 
Spielen  wird  von  dieser  Vertheidigung  kein  Gebrauch  gemacht,  und  zwar,  wie 
sich  herausstellt,  zum  Nachtheil  des  schwarzen  Spiels. 

Weiss.  Scliwaix 

haft,  wie  man  gleich  sehen  wird.  Besser 
ist  d7 — d6.  Weiss  hat  jedoch  immer  darch 
den  Besitz  des  Centrnms  das  freiere  und 
bessere  Spiel. 


Weiss. 

Schwarz. 

1. 

e2— e4. 

e7     e5. 

2. 

f2~f4. 

eö  n.  f4. 

3. 

Lfl— c4. 

Dd8     h4t 

4. 

Kel— fl. 

Lf8— o5. 

Dieser  Zug  giebt  dem 

Weissen  Gelegenheit 

ein  Centrum  zu  bilden, 

kann  daher  nicht  empfohlen  werden. 

5. 

d2— d4. 

Lc5-b6. 

6. 

Sgl— f3. 

Dh4~e7. 
Auf  Dh4—g4  folgt  Lei 

n.  f7tundaufDh4- 

h6,  g2  — g3  mit  Vortheil. 

7. 

Lei  n.  f4. 

De7  n.  e4. 
Dieser  Zug  ist  fehler- 

Wels». 

Dreizeh 

Schwarz. 

1. 

e2-e4. 

e7  — e5. 

2. 

f2— f4. 

e5  n.  f4. 

3. 

Lfl-c4. 

Dd8-h4t 

4. 

Kel-fl. 

Sg8-f6. 

5. 

Sgl-f3. 

Dh4-h5. 

8. 

Lc4n.f7t 

Ke8— f8. 

9. 

Lf4— g3. 

Sg8— h6. 

10. 

Sbl— c3. 

De4— e7. 

11. 

Lf7— b3. 

c7— c6. 

12. 

Ddl— d2. 

d7— d5. 

13. 

Tal-el 

uud 

Weiss    hat    das 

bessere  Spiel. 

Wenn     Schwarz    5) 
Dh4— g4  spielt,  so  nimmt  Weiss  6)  Lc4  n. 
f7t,  und  wenn  ö)  Dh4— h6,  so  spielt  Weiss 
6)  Sf3— e5. 
6.     h2— h4. 

Weiss  könnte  auch  6)  e4     e5  vortheilhaft 
spielen : 

6.  e4  -e5.  Sf6     e4. 

7.  d2-  d4.  Ambesten.  Se4  -  gSf 

8.  Kfl— gl.  SgSn.  hl. 

9.  Lei  n.  f4.    Weiss  hat  zwar  die  Qua- 


Welss.  Schwarz, 

lität  verloren,  jedoch  wiegt  die  vor- 
treffliche Entwickelung  seines  Spiels 
diesen  Nachtheil  bei  weitem  auf. 

6 g7— g5. 

Wenn  Schwarz  6)  SfB 
n.  e4  spielt,  so  antwortet  Weiss  7)  Ddl-  e2 
mit  Vortheil. 

7.  Sbl— c3.  h7— h6. 

8.  e4— e5.  Sf6— g8. 

Geht  dieser  Springer 
nach  g4,  so  bekommt  Weiss  mit  9)  Kfl— 
gl  ein  gutes  Spiel. 

9.  Lc4— e2.  g5— g4. 

10.  Sf3-h2.  Dh5n.e5. 

11.  d2 — d4  und  Weiss  hat  das  bessere 
Spiel. 


Yierzehntes  SpieL 


Weiss. 

L  e2-e4. 

2.  f2— f4. 

3.  Lfl— c4. 

4.  Kel-fl. 


Schwarz. 

c7— e5. 
e5  n.  f4. 
Dd8-h4t 
Dh4— fB. 


Weis«.  Schwarz, 

absichtigt  Schwarz  dem  Bauer  f4  nachtrag- 
lich mit  g7— g5  eine  Deckung  zu  ver- 
schaffen, ohne  die  Dame  in  eine  gedrückte 
Lage  zu  bringen.  Dieser  Plan  ist  jedoch 
nicht  durchfuhrbar,  wie  man  bald  sehen  wird. 


Mit  diesem  Zuge  be-      5.     Sbl — c3. 
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5 c7— c6. 

Schwarz  kann  hier  anch 
mit  Sg8— e7  die  Vertheidigung  fortsetzen. 


6. 
7. 

8. 

d2-d4. 

Sgi-f3. 

h2-h4. 

9. 

e4-e5. 

10. 
11. 

h4  n.  g5. 
Thln.hS 

12. 

Sc3-e4. 

Sg8--e7. 
d7-d6. 
g7~-g5. 
h7~h6. 
Df6— g7. 
h6  n.  g5. 
Dg7  n.  hS. 
d6  n. e5. 


13. 
14. 
16. 
16. 
6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 


d4n.e5.  Dh8~hlf 

SfS-gl.  Sb8— d7. 

Se4  n.  g5.  Sd7  n.  e5. 

Ddl—e2u.  Weiss  hat  das  bessere  Spiel. 

d7— de. 


d2-d4, 
Sgl~f3. 
h2-h4. 
e4 — e5. 
d4  n.  e5. 
Ddl-d4. 


g7-g5. 
h7— h6. 
d6  n.  eo. 
Df6— g7. 
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Weiss. 

Schwarz. 

Welu. 

Schwarz. 

11 

Lc8— f5. 

tu 

Wenn    Schwarz    11) 

12. 

Lf8-c5. 

Lf8— e7  spielt,  so 

antwortet  Weiss  12)  e5 

13. 

Dd4  n.  f4. 

h6  n.  g5. 

— e6   und  auf  11) 

Sb8-<17  verfährt  Weiss 

14. 

Df4n.f7t  und  gewinnt. 

wie  folgt: 

11 

Sb8  -d7. 

12. 

h4  n.  g5. 

h6n.g5. 

12.     h4  n.  g5. 

h6  n.  g5  od.  a. 

13. 

Thl  n.  h8. 

Dg7n.h8. 

13.     Thln.h8. 

Dg7  n.  h8. 

14. 

Sf3  n.  g5. 

Dh8— hlf 

14.  e5-e6. 

15.  Dd4-gl. 

DhS-hlf 
Dhln.glf 

15. 

Dd4     gl. 

Dhln.glt 

16.     Kfln.gl. 

Weiss    hat    das    bessere 

16. 

KU  n.  gl 

und    Weiss    hat   das 

Spiel. 

bessere  Spiel. 

Fanfisehntes  Spiel. 


Weiss. 


Schwan. 


Wein. 


Schwan. 


1. 

e2— e4. 

2. 

f2— f4. 

3. 

Lfl— c4. 

4. 

Kel— fl 

e7 — e5. 
e5  n.  f4. 
Dd8— h4t 
d7— de. 

Diese  Vertheidignng 
ist  sehr  schwach,  und  Weiss  wird  bei  der- 
selben den  Gambitbauer  mit  einer  guten 
Stellung  zurückgewinnen. 

5.     Ddl— f3. 

Am  besten.    Es  kann  jedoch    auch   mit 
d2  -d4   das   Spiel   vortheilhaft    fortgesetzt 


Schwarz. 

e7 — e5. 
e5  n.  f4. 
Dd8— h4t 
d7— d6. 
Lc8— e6. 
Hier   kann  Schwarz 
auch  das  Spiel,  wie  folgt,  mit  g7 — g5  fort- 
setzen: 

6 g7— g5. 

6.  Sgl— fö.  Dh4— h5. 

7.  h2— h4.  LfS— g7. 

8.  Sbl— c3  oder  a.       Lc8— g4. 

9.  ScS— d5.  KeS— d8. 
10.    Kfl— f2  am  besten.  Lg4  n.  f3. 
U.     g2n.f3.  h7— h6. 
12.     h4n.g5.  Lg7n.d4t 
IS.    Ddln.d4.                 Dh5n.hl. 


werden.  Siehe  das  folgende  Spiel.  Wenn 
Weiss  5)  Sbl— c3  spielt,  so  antwortet 
Schwarz  am  besten  Lc8— e6. 


WslM. 

1. 

e2— e4. 

2. 

f2     f4. 

3. 

Lfl— c4. 

4. 

Kel— fl 

5. 

d2— d4. 

5.     ...... 

g7— g5. 

6.     g2— g3. 

Dh4— g4. 

7.     d2— dS. 

Lf8— h6. 

8.     Df3  n.  g4. 

Lc8  n.  g4. 

9.    h2     li4. 

g5  n.  h4. 

10.     Thl  n.  h4 

und 

Weiss    hat   das 

bessere  Spiel. 

es  Spiel. 

Weiss. 

Schwan. 

14.    liCl  n.  f4. 

Dhl  n.  al. 

15.    Dd4n.h8. 

Weiss   hat   das  besseie 

Spiel. 

a. 

8.    Thl~h2. 

Lc8-g4. 

9.    Kfl— gl. 

Sg8-e7. 

Derselben  Stellung  begegneten  wir  bereits 

im  6.  Spiel. 

10.     c2— c3. 

Lg4n.fl. 

11.    g2n.f8. 

Th8-g8. 

12.    h4n.g5. 

Dh5n.g5t 

18.    Kgl— fl. 

Sb8-d7. 

14.    Ddl-b3. 

Hier  wäre  Th2  n 

.h7, 

wegen  Sd7-Ä-h5 

mangelhaft. 

14 

d6-d6. 

15.    Th2— g2. 

Wenn   Weiss   statt   dessen   15)  e4D.d5 
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Wein. 

Schwan. 

Weiss. 

Schwan. 

spielt,   so   gewinnt   Schwaiy.   mit  Lg7n.  d4 

20. 

Kfl-e2. 

Tgln.  cl. 

und  wenn  Weiss  15} 

Lc4i] 

L  d5  spielt,/  so  be- 

21. 

c3  n.  d4. 

Tb8n.b2t 

kommt  Schwarz  mit 

Se7 

n.  d5  ein  vorzüg- 

22. 

Sbl— d2. 

Tel  n.  al     und 

liebes  Spiel. 

muss  gewinnen. 

16 

16.  Db8  n.  b7. 

17.  Kgln.g2. 

d5  n.  c4. 
Dg5n.g2t 
Ta8— b8. 

6. 

7. 

Ddl— d3. 
Dd3  n.  c4. 

Le6  n.  c4. 
c7 — c6. 

18.     Db7— a6. 

Lg7n.d4t 

8. 

Dc4— b3. 

b7— b6. 

19.     Kg2-fl. 

Am    besten.     Gebt   der   König    auf   die 
Tbnrmlinie,  so  spielt  Schwarz  Tb8— b6  und 
gewinnt 

19 Tg8-glt 

9. 
10. 
11. 

Db3— h3. 
Sgl  n.  h3. 
Sbl— c3. 
Weiss  hat 

das 

Dh4  n.  h3. 

Sg8— f6. 

Sb8— e7. 

bessere  Spiel. 

Siebenzehntes  Spiel. 

In  den  bisher  erörterten  Spielen  des  L&ufer-Gambit  gab  Schwarz  im 
4.  Zuge  mit  der  Dame  auf  h4  Schach,  um  den  weissen  König  von  seinem 
Platze  zu  treiben,  und  auf  diese  Art  die  Rochade  unmöglich  zu  machen.  Der 
Vortheil,  der  aus  diesem  Umstände  dem  schwarzen  Spiel  erwächst,  wird  bei- 
nahe wieder  aufgewogen  durch  die  beengte  Lage,  in  welclie  die  Dame  geräth, 
nachdem  Schwarz  demnächst  den  zur  Deckung  des  Gambit -Bauei*s  keinen 
Aoüschub  duldenden  Zug  g7 — g5  gemacht  hat.  Dennoch  giebt  es  für  Schwarz 
keinen  stärkeren  Zug,  als  Dd8 — h4-|-,  wie  aus  den  folgenden  Spielen,  in  denen 
er  durch  andere  Züge  ersetzt  wird,  hervorgeht. 

Weiss.  Schwarz. 

1.  e2— e4.  e7  — e5. 

2.  £2— f4.  e5  n.  f4. 

3.  Lfl— c4.  g7— gö. 

Dieser  Vertheidigungs- 
zng,  der  sich  im  Springer -Gambit  so  vor- 
tbeilhaft  bewahrt,  ist  im  Läufer -Gambit 
nichts  weniger  als  gut. 

4.  h2— h4.  Lf8— g7. 

Wenn  Schwarz  f7 — 
f6  spielt,  so  gewinnt  Weiss  mit  Ddl — hSf. 
Spielt  Schwarz  4)  g6  n.  h4,  so  setzt  Weiss 
das  Spiel  fort  mit: 

4 g5  n.  h4. 

5.  Ddl— hö.  Dd8— e7. 

6.  d2 — dS  und  Weiss  gewinnt  die  bei- 
den Yorgerockten  Bauern  des  Schwar- 
zen zurück. 

EbcnBO  auf  4)  Lf8— h6  folgt  5)  Ddl— b5 
and  gewinnt  den  Gambit -Bauer  zurück. 
Wemi  Schwarz  4)  h7  — h5  spielt,  so  ver- 
iahrt  Weiss,  wie  fc^: 


Weiss. 

Schwan. 

4 

h7— h6. 

6.     h4  n.  g5. 

Dd8  n.  g5. 

6.     Sgl— fB. 

Dgö-^gSf 

[Noch  schlechter  wäre 

6)  Dg5  n.  g2  wegen  ' 

rhl-gl.] 

7.    Kcl-fl. 

d7— d6. 

8.     Sbl— c3. 

Sg8-f6. 

9.     Sc8— e2  und  Weiss  gewinnt  den  Gam- 

bauer  zurück. 

Endlich  4)  g5— g4 

führt  auch  zu  keinem 

für  Schwarz  vortheilhaften  Spiel. 

4 

ff6-g4. 

6.     d2— d4. 

(Schlecht  wäre  hier  Ddl  n.  g4  siehe  a.) 

5 

LfB-e7. 

6.     Lei  n.  f4. 

Lc7n.h4t 

7.     g2-g8. 

Lh4— e7. 

8.     c2— c3. 

h7-h5. 

9.     Ddl— bS. 

Th8-h7. 

40.     Thln.h5. 

Th7-g7. 

11.    Th5— h8  und 

gewinnt. 
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Zweite  Abtheilung.    Eröffnungen. 


Weiss. 

Schwarz. 

Welis. 

Schwärs. 

a. 

5. 

d2— d4. 

h7— h6. 

5. 
6. 

Ddl  n.  g4. 
Dg4  n.  f4. 

d7~d5. 
d5  n.  c4. 

6. 

h4  n.  g5. 

h6  n.  g5. 

7. 

Df4— eöt 

Dd8— e7. 

7. 

Thl  n.  h8. 

Lg7n.h8. 

8. 

De5  n.  h8. 

Sg8— f6. 

8. 

Ddl— h5. 

Dd8     f6. 

9. 

Sgl-f3. 

Lc8-g4. 

9. 

e4— e5. 

Df6— «7. 

10. 

e4— e5. 

Sb8-d7. 

10. 

Sgl— h8 

und 

Weiss    hat 

11. 
12. 

0—0. 
Kgl -hl. 

De7— cöf 
Sf6— h5     und 

bessere  Spiel. 

das 


Schwarz  hat  das  bessere  Spiel. 


Achtzehntes  Spiel. 


Weiss.  Schwarz. 

1.  e2— e4.  e7— e5. 

2.  f2— f4.  e5n.f4. 

3.  Lfl— c4.  f7— fö. 

Dieser  Zug  ist  nicht 
so  stark,  wie  Dd8 — h4t,  er  kann  jedoch 
ohne  erheblichen  Nachtheil  gemacht  werden. 

4.  Ddl— e2. 

Am  besten.  Auf  4)  Lc4  n.  g8  oder  4)  e4 
n.  f5,  antwortet  Schwai-z  ebenfalls  Dd8 — h4t. 
Weiss  kann  jedoch  auch  4)  Sbl  — c3  ziehen, 
ein  Zug,  der  im  nächsten  Spiel  erörtert 
werden  wird. 


Welas. 

Schwan. 

4. 

Dd8— h4t 

5. 

Kel— dl. 

f5  n.  e4. 

6. 

De2n.e4t 

LfS— e7. 

7. 

d2— d4. 

Sg8— f6. 

8. 

De4  n.  f4. 

Dh4n.f4. 

9. 

Lei  n.  U. 

d7     d5. 

10. 

Lc4— d3. 

Lc8— g4t 

11. 

Sgl— e2. 

Sb8— c6. 

12. 

c2— c3. 

0     0     0. 

Die  Spiele  stehen  gleich. 


Neunzehntes  Spiel. 


W*iM. 

Schwarz. 

Weiss.                            Schwarx. 

1. 

e2— e4. 

e7     e5. 

14.     Sf7— eö.               g7— g5. 

2. 

f2— f4. 

e5  n.  f4. 

Schwarz  hat  das  bessere  Spiel. 

3. 

Lfl— c4. 

f7— f5. 

A 

4. 

8bl— c8. 

Dd8— h4t 

IX» 

5. 

Kel— fl. 

f5D.e4. 

5 ^8— f6. 

Am  besten,  oder  A. 

6.     Sgl     f3.              Dh4— h5. 

ß. 

Sc3  n.  64, 

c7 — c6  am  besten. 

7.    e4— e5.                Sf6— e4. 

7. 

Ddl— e2. 

Wenn    Sf6— g4   ge- 

Hier kann  aach 

7)  Sgl— f8  mit  Vortheil 

schieht,  so  wird,  wie  folgt,  gespielt: 

geschehen. 

7 Sf6— g4. 

7. 

Ke8     dS. 

8.    d2— d4.                  '    Sg4— e8t 

8. 

Lc4  n.  g8. 

Th8  n.  gS. 

9.     Lei  n.  e8.                  f4  n,  eS. 
10.     Sc8-~d5.                   Ke8— d8. 

9. 

Sgl— f3. 

Dh4— e7. 

11.    Sd5n.e3  und  Weiss  bat  ein  gutes 

10. 

d2— d4. 

d7— d5. 

Spiel. 

11. 

Se4    g5. 

h7— h6. 

8.     Sc3— d5.  •            Se4— gSt 

12. 

De2n.e7t 

LfS  n.  e7. 

Würde  Schwan  8)  KeS 

13. 

Sg5— f7t 

Kd8— e8. 

— d8  spielen,  so  antwortet  Weiss  9)  Sd5  n.  f4. 
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Web*. 

Schwan. 

WtlH. 

Schwan. 

9. 

Kfl-gl. 

Sg3n.hl. 

15. 

Sf8— g5. 

Dg4n.f4. 

10. 

Sd5n.c7t 

Ke8— d8. 

16. 

Sg5-f7t 

Kd8— e8. 

11. 

Sc7  n.  a8. 

Shl— g8. 

17. 

Ddl— dS. 

Le7— d8. 

12. 

h2  n.  g3. 

f4n.g3. 

18. 

Sf7— d6t 

Ke8— f8. 

13. 

d2— d4. 

Lf8— e7. 

19. 

Tal— fl  und 

gewinnt 

14. 

Lei— f4. 

Dh5— g4. 

Zwanzigstes  Spiel. 


Weisi. 


Schwarz. 


1.  e2 — e4.  e7 — e5. 

2.  i!2— f4.  e5n.f4. 

3.  Lfl— c4.  d7— d«. 

Durch  dieses  Opfer 
des  Damenbauem  bekommt  Schwarz  ein 
freies  Spiel,  giebt  jedoch  ein  Uebergewicht, 
das  er  bereits  hatte,  ohne  Widerstand  auf. 

4.  Lc4  n.  d5. 

Weniger  zu  empfehlen  ist  e4  n.  d5,  worauf 
Schwan  mit  Lfö—d6  ein  gutes  Spiel  bekäme. 

4 Sg8— f6. 

5.  Ddl— e2. 

Am   besten.     Weiss    kann   jedoch    auch 
Sbl— c3  ziehen.    Siehe  das  nächste  Spiel. 

5 Sf6  n.  dö. 

Schwarz  kann  hier 
auch,  jedoch  nicht  sehr  vortheilhaft,  c7— c6 


6.  e4iLd5t  Lf8— e7. 

7.  De2— f3. 

Wenn  hier  Weiss   7)  d2— d8  spielt,  so 
Tochirt  Schwatz  mit  Yortheil. 


7. 
8. 


g2— g3. 


Le7— h4t 
f4  n.  gS  oder  A. 


Weiu.  Schwarx. 

9.     h2ii.g3.  Lh4— gö. 

10.     Sb  1  — c3.  Die  Spiele  stehen  gleich. 


8 

9.     gS  n.  h4  oder  Bi 
10.     Df3— f2. 

Wenn  Weiss  10)  Kel- 
wortet  Schwarz  Tf8— e8 

10.  Kel— fl. 

11.  Dfö-fö. 

(Auf  Sgl— e2  gewinnt 

11.  ...... 

12.  Sgln.hS. 

13.  Kfl— gf. 


winnt. 


10. 
11. 
12. 


Sgl— e2. 
Sbl— c3. 
winnt 


0—0. 
Dd8n.h4t 

-fl  spielt,  so  ant- 
und  gewinnt. 
Tf8— e8. 

Lc8-g4.) 
Lc8— hSf 
Dh4n.h8t 
f4 — fij    und   ge- 

Tf8— est 
Dh4— hö. 
f4— f8  und  ge- 


9.    Df3n.f4.  Dd8n.d5. 

10.  Sgl— f3.  Lh4— gö. 

11.  Sbl— c3.  Dd5— c6     und 

gewinnt. 


Einnndzwaiizigstes  Spiel. 


Weiss. 

Schwarz. 

Weis«. 

Schwarz. 

1. 

2. 
3. 
4. 

e2— €4. 
f2— f4. 
Lfl— c4. 
Lc4  n.  d5. 

e7— e5. 
e5  n.  f4. 
d7— d5. 
Sg8— f6. 

5.    Sbl— 08. 

Auch  dieser  Zug 
des  Angrifis. 

5 

ist  eine  gnte  Fortsetzung 
Lf8— b4. 
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Zweite  Abtheilang.    ErSffnungen. 


Weit«.  Schwan. 

6.  Sgl— e2. 

Auf  6)  Sgl— fö  spielt  Schwans  Lb4  n.  c3, 
und  es  kommt  zu  gleichen  Spielen. 

6 Lb4n.c3. 

Einen  sehr  starken 
Angriff  kann  Schwarz  bekommen  mit  6)  Sf6 
n.  d5  und  später  Dd8— h4t.  Weniger  vor- 
theilhaft  ist  6)  c7— c6. 

6 c7— c6. 

7.  Ld5— c4.  Lc8— g4. 

8.  0—0  nttd  hat  ein  gutes  Spiel. 

7.  d2  n.  c3. 

Wenn  Weiss  7)  Se2n.  c8  spielt,  so  ant- 


W«iM.  SchWETS. 

wortet  Schwans  7)  Lc8  — g4  mit  Vortbdl, 
wie  folgt: 

7.  Se2  n.  c8.  Lc8— g4. 

8.  Sc3~e2.  Sfl6n.d6. 

9.  e4n.d5.  Dd8— h4t     ond 

gewinnt. 

7 c7— c6. 

8.  LdÖ— c4.  Dd8n.dlt 

9.  Kel  n.  dl.  Sf6  n.  e4. 

10.  Edl — el  und  die  Spiele  sind  un- 
gefähr gleich,  da  Schwarz  schliess- 
lich den  (rambitbauer  nicht  hal- 
ten können  wird. 


Zweiandzwaiizigstes  Spiel. 


Welu. 

1.  e2— e4. 

2.  £2— f4. 

3.  Lfl— c4. 


Schwarz. 

e7  — e5. 
e5  n.  f4. 
c7— 06. 


Diese  Vertheidignng 
ist  zwar  c^ne  Gkfahr  für  den  Nachziehen- 
den, jedoch  auch  ohne  Vortheil  für  sein 
Spiel. 

4.     d2— d4.  d7— d5. 


w«u». 

Schwan. 

5. 

e4  n.  dö. 

c6  n.  d5. 

6. 

Lc4— bot 

Sb8     c6. 

7. 

Lei  n.  U. 

Dd8— b6. 

8. 

Ddl— e2t 

Lc8— e6. 

9. 

c2— c3. 

0—0—0. 

10. 

Sgl— £8. 

Die  Spiele  stehen  gleicb. 

Dreiundzwanzi^stes  Spiel. 


WelM. 

Schwärs. 

1. 

e2— e4. 

e7 — e5. 

2. 

f2     f4. 

eö  n.  f4. 

3. 

Lfl— c4. 

b7-b5. 

W«lM. 


Schwan. 


Schwarz  giebt  diesen 
Bauer  preis,  um  den  feindlichen  Läufer  von 
der  Angriffslinie  abzulenken,  und  um  den 
Figuren  seines  Damenflügels  Gelegenheit  zur 
Entwickelung  zu  geben. 

4.     Lc4  n.  b5. 

Am  besten.    Spielt  Weiss  Lc4  n.  f7  f,  so 
gestaltet  sich  das  Spiel,  wie  folgt: 


4. 

Lc4n.f7t 

Ke8n.f?. 

6. 

Ddl— höf 

g7-g6. 

6. 

Dh6— döf 

Kf7-g7, 

7. 

Dd5  n.  a8. 

Sb8-c6. 

8. 

Sbl— c3. 

I>d8-h4t 

9. 

Kel— dl. 

Lc8-a6. 

10. 

a2-a4. 

b5— b4. 

11. 

Sc8-d6. 

Lft-d6. 

12. 

d2— d4. 
Schwarz  gewinnt. 

Sg8-e7    ond 

4.      . 

Dd8-h4t 

5.     Kel— fl. 

lY.  AbschDÜt.    Dm  KOnigs  -  Gambit. 


411 


WeiM. 

Schwarz. 

WelM. 

Schwarz. 

5 

Lc8— b7. 

13 

Sbl— c3  und  Weiss  hat  das  bessere 

Schwarz  kann    auch 
5)  Sg8— f6,  wie  folgt,  spielen: 

5 Sg8-f6. 

6. 
7. 

Spiel. 
Sbl— c3. 
d2-d4. 

Sb8— c6. 
Sg8— f6. 

6.     Sgl— fö. 

Dh4— h6. 

8. 

d4— d5. 

Sc6— e5. 

7.     d2-d4. 

Sf6-hö. 

i). 

Sgl— f3. 

Se5  n.  f3. 

8.     Sf8-h4. 

g7-g6. 

10. 

Ddl  n.  f3. 

Sf6     h5. 

die  Partie  zwischen 
ritzki.) 

9.     g2~g4. 

10.  g4n.h5. 

11.  Ddl— g4. 

(üeber  Dh6— gö  siehe 
Anderssen  und  Kiese- 

11. 
12. 

g2— g4. 
Kfl-g2. 

f4n.g3. 
Lf8— d6. 

Lf8— e7  am  besten. 
Le7  n.  h4. 
Dh6-g6. 

13. 
14. 
15. 

e4 — e5. 
Lb5n.d7t 
Df3— f5t 

Ld6  n.  e5. 
Ke8  n.  d7. 
Kd7     d6. 

12.     Dg4n.g5. 

Lh4  n.  g5. 

16. 

Sc3— e4f  und 

gewinnt 

Gespielte  Partien. 
Erste  Partie. 

Ueoinik.  tirftrijkf.  weiss.  schwarz. 

Weiss.  Schwarz.  6.      Sbl — c3. 

1.  e2 — e4.  e7 — e5.  Hier  wäre  wohl  d2— d3  der  bessere  Zug 

2.  f2  — f4.  e5n.  f4.  gewesen. 

3.  Lfl— c4.  b7— b5.  6 Lf8— b4. 

4.  Lc4n.  b5.  Dd8— h4t  7.     Ddl  — f3. 

5.  Kel — fl.  Lc8 — b7.  Dieser  Zug   giebt  dem  Schwarzen  Geic- 
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Zweite  Abtheilang.     Eröffnungen. 


Weiss.  Schwarz.   . 

genheit,  sein  Spiel  schnell  und  vortheilhaft 
zn  entwickeln. 
7 f7— f5. 

8.  d2— d3.  Lb4n.c3. 

9.  b2  n.  c3.  f5  n.  e4. 


Weiss. 

Schwan. 

10. 

d3  n.  e4. 

Sg8— f6 

11. 

Lb5— d3. 

0     0. 

SchwatT.     hat    jetzt 
eine  sehr  günstige  Stellung. 


12.  Lei— a3. 

13.  Ld8— c4t 

14.  Lc4— d5. 

15.  e4n.  d5. 

16.  c3— c4. 

17.  Df3— c3. 


d7— d6. 
KgS— hS. 
Sf6  n.  d5. 
SbS— d7. 
Sd7— e5. 
f4— f3. 


18. 
19. 
20. 
21. 


g2-g3. 
Dc3  n.  c4. 
La3— b4. 
Sgl— h3. 


Dh4n.c4t 
Se5  n.  c4. 
f3— f2. 
Lb7  1).  d5    und 


gewinnt. 


Zweite  Partie. 


Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  f2— f4. 

3.  Lfl— c4. 

4.  Lc4  n.  b5. 

5.  Kel— Ü. 

6.  Sgl— f3. 

7.  Lb5— e2. 

8.  Sf3— d4. 

9.  h2— b3. 


iieferillti. 

Schwarz. 

e7— e5. 
e5  n.  f4. 
b7— b5. 
Dd8— h4t 
g7— g5. 
Dh4— h5. 
go— g4. 
d7— d6. 
Lf8— g7. 


Weiss. 

10.  Sd4— b3. 

11.  g2n.f3. 

12.  f3— f4. 

13.  d2— d3. 

14.  Le2— f3. 

15.  d3— d4. 
Kfl— g2. 
Tbl  n.  b2. 


16 
17 


18.    Lei— 63. 


Schwarz. 

f4— f3. 
g4  n.  h3. 
Dh5— h4. 
h3— b2. 
Sb8— c6. 
Lc8— a6 1 
Sg8— h6. 
Dh4— f6. 
Th8— g8. 
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10.    Del— hl. 

Dieser  Zag  giebt  Schwarz  Gelegenheit 
durch  die  folgenden  Züge  seinem  Spiel  eine 
sehr  vortheilhafte  Wendang  zu  geben.  Weiss 
hatte  wohl  besser  gethan  c2— c3  zu  ziehen. 
19 Sc6n.d4. 

20.  Sb3  n.  d4.  Df6  n.  d4. 

Schwarz    spielt    von 
hier  ab  das  Spiel  meisterhaft  zu  Ende. 

21.  Le3n.d4.  Lg7  n.  dif 

22.  Kg2— h3.  La6~c8t 


23.  Kh3— h4.  Ld4— föf 

24.  Kh4— h5.  Tg8— g6. 

25.  Th2-g2.  Sh6— g8. 

26.  f4— f5. 

Weiss   hat   keinen  anderen  Zug   um  das 
Matt  auf  h6  zu  decken. 
26 Tg6— h6t 

27.  Kh5— g4.  Th6n.hl. 

28.  c2— c3. 

Nothwendig,  um  Lf6  n.  b2  zu  verhindern. 
28 Lf6— e5. 
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Zweite  AbtlieUang.     Eröffnnngen. 


WeiM.  Schwarz.  Weiss. 

Schwarz  droht  Sg8— höf  und  dann  f7— f6       34.  Kg4  U.  g5. 

Schachmatt.  35  Kg5—g6. 

29.  Lf3— e2.  Sg8— fGf  36.  Kg6— h7. 

30.  Kg4— f3.  Sf6n.e4.  37.  a2— a3. 

31.  Tg2-g8t  Ke8— e7.  38.  Le2— c4. 

32.  Tg8n.c8.  Se4— göf  39.  Kh7— h6. 

33.  Kf3— g4.  h7— höt  40.  Kh6  n.  h5. 


Schwarz,. 

f7— f6t 
Thl— glt 
Ta8  n.  c8. 
Tc8— g8. 
Tg8— g7t 
Le5— f4t 
Tg7— h7tu.Matt. 


Mac  HonneU. 

Weiss. 

e2— e4. 
f2— f4. 
Lfl— c4. 
Kel— fl. 
Sbl— c3. 
d2— d4. 
Lc4— e2. 

Ein  Lieblingszag  Mac  Donnclls,  um  später, 
»nn  Sgl — f3  geschieht,  der  schwarzen  Dame 


Dritte  Partie. 

U  ia  ßontlonnali, 

Schwarz. 

e7 — e5. 
e5  n.  f4. 
Dcl8— h4t 
g7— gö. 
Lf8— g7. 
d7— d6. 


Weiss.  Schwan, 

das  sonst  vorthcilhafte  Feld  h5  unzugäng- 
lich zu  machen. 

7 Sb8— c6. 

8.  e4— e5.  Sg8— e7. 
Wenn  d6— e5  nimmt,  so  folgt  Sc8— d5  nnd 

später  nimmt  d4 — eö  mit  günstiger  Stellmig. 

9.  Sc3— b5.  0—0. 
Schwarz    giebt    den 

Bauer  c7,  der  nur  durch  den  König  bei 
unvortheilhafter  SteUung  zu  decken  wäre, 
preis,  um  mittelst  der  Rochade  sein  Spiel 
günstig  zu  entwickeln.    Wie  man  aus  den 


nächsten  Zügen  ersieht,    ist   der  Bauer  c7 

Ton  Weiss  nicht  ohne  Nachtheil  zu  nehmen, 

die  Rochade  des  Schwarzen  also  vollkommen 

gerechtfertigt. 

10.     Sbö  n.  c7.  Ta8— b8. 

n.     Sgl— f3.  Dh4— h6. 


12.  e5n.d6. 

Weiss    ist    genöthigt    diesen    Bauer   zu 
nehmen,    weil  sonst  der  Bauer  e5  verloren 
würde. 
12 Se7— f5. 

13.  c2— c3.  Sf5— g3t 
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WelM.  Schwan.  Weiss. 

14.  h2iLg3.  Dh6n.hlt  27.  Sb5— d6. 

15.  Kfl— f2.  f4n.g3t  28.  c3  n.  d4. 

16.  Kf2n.g3.  Dhln.dl.  29.  Sd6n.c8. 

17.  Le2n.dl.  h7--h6.  30.  d4— dö. 

31.  Ldl— b3. 

82.  Kgl— fl. 

33.  Kfl— e2. 

34.  Ke2— d3. 

35.  Tal— el. 

36.  Tel  n.  e3. 

37.  Kd3  n.  e3. 

38.  Ke3— e4. 

39.  Lb3— dl. 

40.  g2  n.  h3. 
Besser  wäre  wohl  Ldl— e2  gewesen.              41.  Ldl — f3. 

42.  Lf3— g2. 

Vierte  Partie. 

)c  U  tiovr^ottnais.  weiss. 

Schwarz.  7.  e4 — e5. 

e7— e5.  8.  Sgl— f3. 

e5  n.  f4.  9.  Sc3— e4. 

Dd8— h4t  19-  Se4— f6t 

g7 g5.  11.  e5n.  f6. 

Lf8-g7. 
Sb8— c6. 


Qualität  g^en  einen 
18.    b2— b3. 

Lei— e3. 

d4— d5. 

Kg3— h2. 

d5  n.  c6. 

Sf3— d4. 

Kh2— gl. 

Sc7  n.  b5. 

b3— b4. 


19. 
20. 
2L 
22. 
28. 
24. 
25. 
26. 


26. 


Schwan. 

Dh6n.hlt 

f4n.g3t 

Dhln.dl. 

h7— h6. 
Schwarz  hat  jetzt  die 
Springer  u.  einen  Bauer. 
b7— b5. 
f7— f5. 
f5— f4t 
f4  n.  e3. 
g5— g4. 

Lg7— e5t 
Le5  n.  d6. 
Ld6— c5. 

Ldl— e2  gewesen. 
Lc5— b6. 


Mit  90n«cl. 

Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  f2-f4. 

3.  Lfl— c4. 

4.  Kel— fl. 

5.  Sbl— c3. 

6.  d2— d4. 


Schwarz. 

Lb6  n.  d4. 
Tb8n.b4. 
Tf8  n.  c8. 
Kg8— f7. 
Kf7— e7. 
Tb4— e4. 
Tc8— f8. 
Te4— e5. 
Ke7— d6. 
Te5  n.  e3. 
b6— h5. 
h5— h4. 
h4— h3. 
g4  n.  h3. 
h3— h2. 
Tf8— f  1  u.  gewinnt. 

Schwarz. 

Sg8— e7. 
Dh4— h5. 
h7— h6. 
Lg7  n.  f6. 


7. 

8. 

9. 

10. 

11. 

Weiss  hat  bis  dahin  die  Partie  mit  vieler 
Umsicht  gespielt  und  sich  den  Angrifif  ge- 
schickt zu  erhalten  gewusst. 
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Zweite  Abtheilung.     £rö£fnaiigeii. 


WeUt. 

Schwarz. 

11 

d7— d5. 

12.     Lc4— d3. 

Se7~f5. 

13.     Ddl— elf 

Ke8  -d8. 

14.     SfS— e5. 

Sf5  n.  d4. 

Mit  Springer  f6  -  gSf 

und    spater  Sg3  n.  hl 

L   würde  Schwarz   die 

Partie  verlieren,  weil 

dann  Se5n.c6t  und 

schliesslich  Del— eTf  folgen  würde. 

15.     c2—cS. 

Man    sieht    jetzt   aus    welchem    Grunde 

Weiss  seinen  d-Bauer 

preisgegeben  hat. 

15 

Sc6  n.  e5. 

Weiss.  Schwsr». 

16.     Deln.e5.  Sd4— c6. 

(Dh5— dlf    würde 
Schwarz  die  Dame  kosten.) 


17. 
18. 
19. 
20. 
21. 


De5n.d5t 
Ld3— b5. 

Lb5n.c6t 
Dd5— c5t 
Lc6— f3. 


Kd8— e8. 
Lc8— e6. 
Ke8— (B. 
Kf8— gS. 


Weiss  hat  jetzt  eine  Figur  erobert  Hod 
muss  daher  wohl  das  Spiel  gewinnen.  Dk 
Art,  in  der  Schwarz  die  ihm  bleibendni 
Chancen  eines  Gegenangriffes  benntxt,  ist 
sehr  lehrreich. 


Weiu.                             Schwarz. 

W«ln. 

Schwan. 

21 Dh5— g6. 

24. 

f4r-f3. 

22.     Dc5— d4. 

25. 

Kfl— f2. 

f3  n.  e2. 

Weiss  sucht  den  Bauern  f6  zu  vertheidi- 

26. 

Lei— e3. 

b7— b6. 

gen,  verliert  jedoch  hierdurch  das  Spiel. 

27. 

h2— h4. 

Le6— d7. 

22.     .......                c7— c5. 

28. 

De5     dö. 

Dg6n.f6t 

23.    Dd4— e5.             Ta8— e8. 

29. 

Kf2  n.  e2. 

Ld7— g4t 

24.     Lf3-e2. 

30. 

Ke2— d2. 

TeS     d8 

Ein  grober  Fehler,  wie  der  folgende  Zug 
des  Schwarzen  zeigt. 


gewinnt. 
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Jltc90llliefl. 
WaiM. 

1.  e2— e4. 

2.  f2— f4. 

3.  LH— c4. 

4.  Kel— fl. 

5.  Sbl— c3. 

6.  (12— d4. 

7.  Sc3— e2. 

8.  Lc4— e2. 

9.  Sd5n.f6. 

10.  e4 — e5. 

11.  Ddl— d3. 

12.  c2— c3. 

13.  g2--g3. 


22. 
23. 
24. 
25. 


Fünfte 
%t  lo  fionrlottiolf . 

Schwarz. 

e7  — e5. 

e5  n.  f4. 

Dd8— h4t 

g7— g5. 

Lf8— g7. 

d7— de. 

KeS— dS. 

SgS— f6. 

Lg7  n.  f6. 

Lf6— e7. 

Sb8— c6. 

Lc8— d7. 

Dh4— h6. 
Wenn    Schwarz    f4 


Partie. 

Weiss.  Schwarz, 

n.  gS    spielt,  ^   folgt   Kfl  —  g2    mit  Vor- 
theU. 


14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19. 
20. 
21. 


e5  n.  d6. 
h2— h4. 
Le2— dl. 
KU— el. 
Kel— f2. 
g3  n.  f4. 
Kf2— g2. 
Dd3  n.  e4. 


Le7  n.  d6. 
g5— g4. 
Dh6— f6. 
Df6— e7t 
Th8— e8. 
De7— el  f 
Del— e4t 
Te8  n.  e4. 


Es  scheint,  als  ob 
Weiss  durch  den  Abtausch  der  Damen  einen 
Bauer  gewinnt,  wie  sich  jedoch  bald  zeigt, 
compromittirt  das  Nehmen  des  Bauern  sein 
Spiel. 


II 


Ldl— c2. 
Lc2  n.  h7. 
Kg2— g3. 
Tbl— h2. 
Sgl— e2. 

d4— d5. 
Es  giebt   keinen 
Springer  zu  retten. 
27 


27 


Te4— e8. 
Ld7— e6. 
Le6— d5. 
Te8— el. 
Ld5— c4. 

andern   Zug,   um    den 

Sc6— e7. 


28.     Se2— d4.  Se7  n.  d5. 

Man  sieht,  dass  dieser 
Bauer  verloren  war,  nachdem  Weiss  23)  Lc2 
n.  h7  gespielt  hatte. 


29. 

h4— hö. 

Tel— gl  t 

30. 

Kg3— f2. 

Tgl-fl  t 

31. 

Kf2     g3. 

Sd5  n.  f4. 

32. 

Kg3  n.  g4. 

Kd8— d7. 

83. 

b2— b3. 

Lc4— e6t 
27 
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Weiss. 

34.  Sd4  n.  e6. 

35.  Th2— e2. 

36.  Lh7— e4. 

37.  Kg4— h4. 

38.  Kh4— h3. 


Müc  90ttticO. 

Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  f2--f4. 
8.     Lfl— c4. 

Kel— fl. 
Sbl— c3. 
d2— (14. 
Sc3— d5. 


Schwarz. 

Sf4  n.  e6. 
Ta8— h8. 
Th8— g8t 
Ld6— e7t 
Le7-d6. 


Weiss. 

39.     h5— h6. 


40. 
41. 


h6— h7. 
Kh3— h4. 


Schwan. 

Tfl  n.  cl. 
Der  entscheidende  Zo^ 

Tel  n.  c3t 

Ld6— e7t 


42.     Kh4— h5. 


Tc3— h3t 


4. 
5. 
6. 
7. 

8.  Lc4-e2. 

9.  e4— e5. 


und  Matt 


Sechste  Partie. 


)e  ia  Botir^ottttais. 

Schwarz. 

e7— e5. 
e5  n.  f4. 
Dd8^h4t 
g7— g5. 
Lf8— g7. 
d7— d6. 
Ke8— d8. 
Sb8— c6. 
Sg8— e7. 


Weiss. 

10.  Sd5— c3. 

11.  Sgl— f3. 

12.  Sc3— e4. 

13.  e5n.f6. 
g2— g4. 
Kfl-g2. 


14 
15 


Schwan. 

Se7— f5. 
Dh4— h6. 
f7— f6. 
Lg7  11.  f6. 
Sf5  n.  d4. 
Lc8  n.  g4. 


16.     h2-h4. 


Weiss  hat  im  Interesse  des  Angrifib  zwei 
wichtige  Bauern  preisgegeben,  jedoch  ohne 
hierdurch  seine  Stellung  zu  yerbessem. 


16 Lg4n.f3t  21.     Lei— d2.  g5n.h4t 

17.  Le2n.f3.  Sd4n.f3.  22.     Kg2— fl.  Tb8— g8. 

18.  Ddln.f3.  Sc6— e5.  23.     Se4  n.  d6. 

19.  Df3 — b3.  Dh6 — g6.  Hiermit  gelingt  es  Weiss  seine  SteUang 

20.  Db3  n.  b7.  Ta8^c8.  wieder  etwas  zu  yerbessem. 
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WelM. 

Schwarz. 

WeiM. 

Schwan. 

23. 

c7  n.  d6. 

28.     Tal— dl. 

f4— f3. 

24. 

Iid2— aöt 

Ed8     e8. 

29.     Tdl— d2. 

h4— h3. 

25. 

Db7  n.  cSf 

Ke8-f7. 

Schwarz  hat  swar  die 

26. 

Dc8     b7t 

Lf6-e7. 

Qualität  verloren,  jedoch  einen  unwidersteh- 

27. 

Db7— d5t 

Kf7— fS. 

lichen  Angriff. 

wm, 


Wim»        W'^m   x 


30.    Dd5— a8t 

Kf8— f7. 

82. 

Dd5     a8t 

Kf8— g7. 

31.    Da8— döf 

Kf7— f8. 

33. 

Da8  n.  a7. 

Dg6— g2t 
27» 
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Zweite  Abtheilung,     firdffnimgen. 


Weiss. 

34.  Td2  n.  g2. 

35.  Kfl— gl. 
Auf  Kfl— e2,  folgt: 
35 

36.     Da7n.  e7t 
gewinnt. 

35 

36.  Kgl— f2. 

37.  Da7n.  e7t 

38.  De7n.d6t 

39.  Dd6— d5t 

Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  f2— f4. 

3.  Lfl— c4. 

4.  Kel— fl. 

5.  Sbi— c3. 

6.  d2— d4. 

7.  Sgl— f3. 

8.  h2— li4. 

9.  e4— e5. 

10.  Sf3  n.  e5. 

11.  Sc3n.dl. 

12.  d4n.  e5. 


Schwarz. 

f3ii.g2t 

g2n.  hlD. 
Kg7- -g6     und 

Se5— f3t 
g2  n.  hl  D. 
Kg7— h6. 
Kh6— h5. 
Tg8— g5. 

Siebente 

Schwarz. 

e7 — e5. 
e5  n.  f4. 
Dd8— h4t 
g7— g5. 
Lf8— g7. 
d7— d6. 
Dh4— h5. 
h7— h6. 
d6  n.  e5. 
Dh5  n.  dl  f 
Lg7  n.  e5. 
g5  n.  h4. 


Weiss. 

40.  Dd5— f7t 

41.  Df7— c4t 

42.  I)c4  n.  d4t 

43.  La5— b6. 

44.  Kf2— el. 

45.  Kel— dl. 

46.  Kdl— cl. 

47.  Dd4~dlt 

48.  Kcl  n.  dl. 


Schwan. 

Kh5— g4. 
Sf3— d4. 
Kg4— h5. 
Dhl— h2t 
Tg5— e5t 
Dh2— e2t 
De2— elf 
Dein,  dl  t 
h3— h2    und 


gewinnt 


Partie. 

Weiss. 

13.  Thln.h4. 

14.  Lc4— d3. 

15.  Lcln.f4. 

16.  Sdl— f2. 

17.  Tal— el. 

18.  a2— a3. 

19.  Th4— h5. 

20.  b2— b4. 

21.  c2— c3. 

22.  Th5  n.  h6. 

23.  Lf4  n.  h6. 

Weiss  hat  jetzt  einen 
die  bessere  Stellung. 


Schwarz. 
Lc8— 86. 

Sb8— d7. 
0—0—0. 
Sg8-e7. 
Se7— c6. 
a7— a6. 
Td8— e8. 
b7— b5. 
Sd7— b6. 
Th8  n.  h6. 

Bauer  mehr,  nnd 
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Welu. 

23 

24.  Lh6-g7. 

25.  Kfl-gl. 

26.  Ld3  n.  c4. 

27.  Lg7-f6. 

28.  g2-g4. 


Schwarz. 

Sb6-a4. 
Sa4-b2. 
Sb2-c4. 
Le6  n.  c4. 
Sc6-b8. 
Sb8-d7. 


Weiss. 

Schwarz. 

29. 

g4-g5. 

Sd7-b6. 

30. 

Sf2-e4. 

Sb6-a4. 

31. 

Kgl-h2. 

Kc8-d7. 

32. 

Se4-g3. 

c7-c5. 

33. 

Tel-dlf 

Kd7-c7 

Schwarz  gab  die  Partie  auf. 


WeiM. 

1.  62— e4. 

2.  f2-f4. 

3.  Lfl— c4. 

4.  Kel-fl. 

5.  Sbl-c3. 


Achte  Partie. 

M^nfftn, 

Weiss. 

Schwarz. 

Schwarz. 

e7— e5. 
e5n.f4. 

6.  d2^d4.    . 

7.  e4  — eö. 

8.  Sc3-e4. 

Sg8-e7. 

f7-f6. 

Th8-f8. 

Dd8 
g7- 
Lf8- 

-Ii4t 
g5. 
-g7. 

Ein  sehr  starker  Zug, 
der  dem  Thurm  die  Linie  vor  dem  feindlichen 
König  öflfhet. 

Weist. 

Schwarz. 

Weiss. 

Schwarz. 

9. 

Ddl-e2. 

Sb8-c6. 

14.     Se4n.f6t 

Tf8  n.  f6. 

10. 

Sgl- £3. 

Dh4-h5. 

15.     Lc4     b5. 

f4— f3. 

11. 

e5  n.  f6. 

Lg7  n.  iß. 

Jetzt  hat  Schwarz  be 

12. 

c2-c3. 

g5-g4. 

reits  eine  siegreiche  Stellung. 

13. 

Sf8-gl. 

d7-d5. 

422 


Zweite  Abtheilang.     Eröffimogen. 


E 

I 


mm 


WM. 


^^1 


imM  ■■  wm..,  ,   mm 


ii     fei     r«6for^^ 


'WefM. 

Sohirarz. 

W«lu. 

Schwan. 

16. 

De2— eö. 

f3n.g2t 

in  seiner  verzweifelten  Lage  meiiter. 

17. 

Kfl  n.  g2. 

Dh5— f7. 

hafL 

18. 

Lb5n.c6t 

b7  n.  c6. 

26. 

Db4iLg5t 

19. 

Lei     e3. 

Lc8— f5. 

27, 

De5  n.  gö. 

b6  n.  gö. 

20. 

Tal— el. 

Lf5— e4t 

28. 

Tbl— gl. 

Ke8— d7. 

21. 

Kg2-g3. 

Tf6     fSf 

29. 

Kf6     f7. 

Ta8— hS. 

22. 

Sgl  n.  f3. 

Df7n.f3t 

80. 

Tel— e2. 

Se7    fö. 

28. 

Kg3— h4. 

Df3— h8t 

81. 

Kf7— f6. 

Th8— g8. 

24. 

Kh4     g5. 

h7— h6t 

32. 

Kf6     f7. 

Sfö— h6t 

25. 

Kg5— f6. 

Dh8— li4t 

38. 

Kf7— f6. 

Tg8-«6t 

26. 

Le8— g5. 

Weiss    vertheidigt   eich 

34. 

Kf6— eö. 

Tg6— e6ta.M8tt. 

Nennte  Partie. 

S.k.fOM. 

p.  flUswr. 

Wem. 

Sehwns. 

Weift. 

Schmn. 

12. 

Kfl-gl. 

Dh5— g6. 

1. 

e2— e4. 

e7 — eö. 

18. 

h4  n.  gö. 

h6  n.  gö. 

2. 

f2— f4. 

e5n:f4. 

14. 

Tbl  n.  h8. 

Lg7n.ha 

8. 

Lfl— c4. 

Dd8— h4+ 

15. 

Ddl     el. 

Kd8— c8. 

4. 

Kel— fl. 

g7— gö. 

16. 

g2— g3. 

Sb8— c6. 

5. 

Sgl— f8. 

Dh4     hÖ. 

17. 

Lei— d2. 

Ld7— g4. 

6. 

d2— d4. 

h7— h6. 

18. 

Sf3     h2. 

Lg4— fö. 

7. 

h2— h4. 

Lf8-g7. 

19. 

Ld2-c3. 

Lfö  n.  c2. 

8. 

Sbl— c3. 

d7— d6. 

20. 

eö— e6. 

LhS  n.  c3. 

9. 

e4 — eö. 

d6  n.  eö. 

21. 

e6n.f7. 

10. 

Sc3— d5. 

Ke8— d8. 

Uro,  wenn  der  Läufer  die  Dune  nimnt, 

11. 

d4  n.  e5. 

Lc8     d7. 

mit  f7— £8  eine  neue 

Dune  m  machen. 
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1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 


Weif«. 
21 

22.  f7— fSDf 

23.  Df8  n.  aS. 

24.  Sh2— g4. 


««(Hj. 

Schwarz. 

e7 — e5. 
f7-f5. 
LfS— c5. 
KeS— f8. 
Sg8— f6. 
d7— d5. 
Sb8— c6. 
Sc6~d4. 
Kf8— f7. 


Schwarz. 

Lc3  n.  el. 
Kc8— a7. 
Dg6— e4. 
De4— d4t 

Zehnte 

Weiss. 

e2— e4. 
e4  n.  f5. 
Ddl— h5t 
g2— g4. 
Dh5— h4. 
d2-d3. 
Lfl— g2. 
Kel— dl. 


WelM. 

25.  Sg4— eS. 

26.  Tal  n.  el. 

27.  Kgl— g2. 


Schwarz. 

£4  n.  63. 
e3— e2t 
Lc2— e4t 


28.     Kg2-h3.    Dd4-h8tu.  gewinnt. 


Hier  ist  eö— e4  der  stärkere  Zug. 
9 c2— c3. 

10.  Sd4-c6.  h2— h3. 

Hier  hätte  wohl  g4 
— g5  einen  starken  Angriff  gewährt. 

11.  Sf6— e4. 

Ein  feiner  AngrifTszng,  der  dem  schwarzen 
Spiel  das  Uebergewicht  giebt. 

11.    ....•..'  Dh4n.d8. 


Partie. 

Schwarz. 

12.  Se4n.f2t 

13.  Th8n.d8. 
Sf2  n.  hl. 
Shl-g3t 
Sg3-e4t 

17.  d5  n.  e4. 

18.  b7— b6. 

19.  Td8— dl. 

20.  Lc8— a6. 

21.  Kf7— g8. 

22.  La6— d3. 

23.  e5  — e4. 

24.  Ta8— d8. 

25.  a7  n.  b6. 

26.  e4— e3t 
Ein  Fehler.    Besser  w 

und  demnächst  Ld3— c4. 
26 

27.  Tdl  n.  al. 


14. 
15. 
16. 


Weiss. 

Kdl-e2. 
d3-d4. 
d4  n.  c5. 
Ke2— f2. 
Lg2  n.  e4. 
Sbl-d2. 
Sd2  n.  ei 
Sgl— f3. 
Sf3— g5t 
Sg5-e6. 
Se4— d2. 
Se6  n.  c7. 
c5  n.  b6. 
Sd2— b3. 

äre  hier  TdS— d7 

Lei  n.  e3. 
Sb3n.al. 
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Schwarx. 

28.  b6— b5. 

29.  Ld3— c4. 

30.  Lc4  n.  a2. 


Weist. 

Sal— b3. 
Sb3— d2. 
Sc7  11.  b5. 


Weiss  hat  jetzt  einen  Springer  nnd  drei 
Bauern    gegen    den    Thurm    und   demnach 


Schwarx.  Wellt, 

das  bessere  Spiel.  Dadurch  indess,  dsit 
der^  weisse  König  zur  Unterstützung  der 
beiden  verbundenen  Bauern  sich  auf  den 
linken  Flügel  begiebt,  anstatt  den  rechten 
zu  wahren,  geht  die  Partie  verloren. 


31. 

Td8— b8. 

c3-c4. 

46. 

Ld5— c4t 

Kc2— b2. 

82. 

Sc6— e5. 

b2— b3. 

47. 

Tg4— f4. 

SdS  n.  e4. 

33. 

Se5     d3t 

Kf2-f3. 

48. 

Tf4ii.e4. 

Se3— d5. 

34. 

Sd3-cl. 

Le3— f4. 

49. 

Te4— e8. 

Kb2-c3 

35. 

Tb8-d8. 

b3-b4. 

50. 

h7— h5. 

Kc8— d4. 

36. 

Td8     d3t 

Lf4— e3. 

51. 

Kg8-f7. 

Kd4— c5. 

37. 

Sei— b3. 

Kf3— e2. 

52. 

h5-h4. 

SdS     f4. 

38. 

Sb3     cl t 

Ke2— dl. 

53. 

Kf7— f6. 

Sf4-h5t 

39. 

La2  n.  c4. 

Sbö— d6. 

54. 

Kf6— g5. 

Sh5  a  g7. 

40. 

Lc4— d5. 

Kdl  n.  cl. 

55. 

Te8     b8. 

Sg7— e6t 

41. 

Td3  n.  e3. 

Kcl— c2. 

56. 

Kg5  n.  f5. 

Se6-d4t 

42. 

Te3  n.  h3. 

b4— bö. 

57. 

Kf5— g4. 

Sd4— c6. 

43. 

Th3— a3. 

b5— b6. 

58. 

Tb8n.b6. 

Ec5  n.  b6. 

44. 

Ta3— g3. 

Sd2-c4. 

-     59. 

h4— h3. 

Au^egeben. 

45. 

Tg3  n.  g4. 

Sc4— e3. 

Rilfte  Partie. 

JMttfm. 

WsiM. 

3al)U. 

Sehwtn. 

3. 

Wein. 

Lfl-c4. 

Schwarc 

Dd8-h4t 

1. 

e2— e4. 

e7— e5. 

4. 

Kel-n. 

g7-g5. 

2. 

f2-f4. 

e5  n.  f4. 

5. 

Sbl-c3. 

Lfa-g7. 
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Wtiss. 

6.  Sc3-d5. 

7.  d2-d4. 

8.  e4— e5. 

9.  Sd5-c3. 

10.  Lc4-e2. 

11.  b2-b8. 

12.  Sgl— f3. 
18.  e5n.f6. 

14.  S£3— e5. 

15.  d4D.e5. 


Schwan. 

Ke8-d8. 
d7-d6. 
c7— c6. 
d6-d5. 
f7-f6. 
Sg8-e7. 
Dh4-h6. 
Lg7  n.  f6. 
Lf6  n.  e5. 
Sb8— d7. 


WeiH.  Schwan. 

16.     Lei — b2.    Eine  indirecte  Deckung. 
Auf  Sd7  n.  e5  würde  Weiss  Sc8  n.  d5  antworten. 


16 

17.  Kfl-gl. 

18.  Ddl— d2. 

19.  Sc3— e4. 

20.  Se4-f2. 

21.  c2— c4. 

22.  h2— h3. 

23.  Sf2  n.  h3. 


S€7— f5. 
Th8-e8. 
Sd7  n.  e5. 
Kd8-c7. 
Sf5— e3. 
g5— g4. 
g4  n.  h3. 


23 Se3n.g2. 

Dieser  Springer  ist 
nicht  za  nehmen,  weil  Weiss,  wenn  er  es 
thnt,  dnrch  f4— fSf  die  Dame  verliert. 

24. 
25. 


27. 


Sh3— f2. 
Tbl— h2. 
Kgl— hl. 
Th2— g2. 
Khl-h2. 
Kh2— gl. 


Dh6— g7. 
Sg2— e3t 
Sc3— f5. 
Sf5— g3t 
Dg7-h6t 
Dh6— g5. 


Schwarz  droht  mit  SgSn.  e2t  und  später 
Dg5  n.  g2t  und  f4— f3  die  Qualität  zu 
gewinnen. 

30.    Sf2— hl.  Te8-g8. 


31.  Shln.g3.  f4n.g3. 

32.  Dd2  n.  g5.  Tg8  n.  g5. 

33.  Kgl -hl.  Lc8— e6. 

Ein  Fehler.  Hier 
war  wohl  Se6— g6  der  für  Schwarz  ent- 
scheidende Zug. 

34.  Tg2  n.  g3.  Se5— f7. 

35.  Tal -gl.  Ta8— g8. 

36.  Tg3  n.  g5.  Tg8  n.  g5. 

37.  Tgl  n.  g5.  Sf7  n.  g5. 

38.  c4-c5.  Sg5— e4. 

Bei  richtigem  Spiel 
musste  Schwarz  jetzt  durch  den  Mehrbesitz 
der  zwei  Bauern  gewinnen. 
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39. 

Lb2— e5- 

i"            Kc7— d7. 

49. 

La4  n.  c6. 

Sc4— d6. 

40. 

b3— b4. 

a7— a5. 

50. 

Kg2— f2. 

Sd6— f5. 

41. 

a2— a3. 

a5  n.  b4. 

61. 

Ld4— h8. 

Ke6— d6. 

42. 

a3  n.  b4. 

Le6-f5. 

52. 

Lc6— a4. 

Kd6-c5. 

43. 

Khl-g2. 

Kd7-e6. 

53. 

Kf2-f3. 

Kc5— c4. 

44. 

Le5— d4. 

Lf5-g6. 

54. 

Kf3-f4. 

d5— d4. 

45. 

b4— b5. 

c6  n.  b5. 

55. 

La4— d7. 

d4-d3. 

46. 

Le2  n.  b5. 

Se4— d2. 

56. 

Ld7-a4. 

Sf5-e7. 

47. 

Lb5— a4. 

Sd2-c4. 

Hier  konnte  Schwui 

48. 

c5— c6. 

b7  n.  c6. 

auf  folgende  Art 

gewinnen. 
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Weisi. 

56 

67.     Kf4il.f!S. 

58.  Kf5— 64. 

59.  Ke4— e3. 
gewinnt. 

57.  Kf4— e3. 

58.  Ke3— d2. 

59.  La4-d7. 


Schwan. 
Lg6~h5. 
Kc4— b4. 
Lh5— g6t 
Kb4  n.  a4     und 

Se7-d5t 
h7-^h5. 
Kc4— c5. 


Weiss. 

Schwan. 

60. 

Ld7— e6. 

Kc5-d6. 

61. 

Le6     c8. 

h5-h4. 

62. 

LhS— d4. 

Sd5— e7. 

63. 

Lc8-h3. 

Lg6-f5. 

64. 

Lh3-Ü. 

h4-h3. 

65.     Lfl  n.  h3     und  Weiss     erzwingt 
Remis. 


Zwölfte  Partie. 


Weiss. 

1.  62 -e4. 

2.  f2-f4. 

3.  Lfl-c4. 

4.  Kel— fl. 

5.  Sbl-c3. 

6.  d2— d4. 

7.  g2— g3. 

8.  Kfl— g2. 

9.  Sgl-f3. 
10.  Sf3n.g5. 


Schwarz. 

e7— e5. 
e5  n.  f4. 
Dd8-h4t 
g7-g5., 
Lf8— g7. 
Sg8-e7. 
f4  n.  g3. 
Dh4— h6. 
Dh6— g6. 
Th8-f8. 


Weiss.  Schwan. 

11.  h2n.g3.  h7— h6. 

12.  Sg5— h3.  d7-d6. 

13.  Sh3— f4.  Dg6— h7. 

14.  Sf4-h5.  Lg7— h8. 

15.  Tbl— fl.  Sb8-c6. 

16.  Lcl-e3.  Lc8-d7. 

17.  Sh5-f6t  Lh8n.f6. 

18.  Tfl  n.  f6.  Se7— g8. 

19.  Tfl-f4.  0-0-0. 

Schwarz  ist  es  jetzt 
gelangen,  trotz  des  starken  Angriffs  des  Weis- 
sen zu  einer  gesicherten  Stellung  zu  gelangen. 


Ä^^^,---.,^^^^- ^-.. 

mm     ^m 


äBäB  mm 


20.  d4— dö. 

21.  Ddl-d4. 


Sc6  — e5. 
c7 — c5. 


22.  d5  n.  c6. 

23.  Dd4-d2. 


Se5  n.  c6. 
Sc6— c5. 
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W«iM.  Schwan. 

24.  Lc4-d5.  Sg8~e7. 

Schwarz  giobt  den 
Bauer  a7  auf,  um  Zeit  zu  einem  Angriffe 
gegen  den  feindlichen  König  zu  gewinnen. 

25.  Le3n.a7.  Tf8-g8. 

26.  Sc3-e2.  Se7  n.  d5. 

27.  e4n.d5.  Ld7-g4. 

28.  La7— b6.  Lg4n.e2. 


W«iM. 

Schwan. 

30. 

Tf4  n.  c4t 

Kc8-d7. 

81. 

Tc4— c7t 

Kd7-e8. 

32. 

Tal-el. 

Dh7-f5. 

33. 

Tc7  n.  b7. 

Td8-c8. 

34. 

Lb6-c7. 

Tg8-g6. 

35. 

Dc3 — c6t 

Ke8— f8. 

36. 

Lc7n.d6t 

Tg6  n.  d6. 

37. 

Dc6n.d6t 

Kf8-g8. 

29.     Dd2-c3t 


Le2-c4. 


Als  Remis  abgebrochen. 


Weiss  würde  das  Spiel  verlieren,  wenn  er  den  Springer  nähme,  indem  dann  Tc8  n.  cSf 
und  in  wenigen  Zügen  Matt  erfolgt. 


Dreizehnte  Partie. 


Weiu. 

1.  e2— e4. 

2.  f2— f4. 

3.  Lfl— c4. 

4.  Kel— fl. 

5.  Sbl— c3. 

6.  d2— d4. 

7.  Sgl— f3. 

8.  Sc3— d5. 

9.  Kfl~f2. 


Schwarz. 

e7 — e5. 
e5  n.  f4. 
Dd8— h4t 
g7— g5. 
Lf8— g7. 
d7— d6. 
Dh4— h5. 
Ke8— d8. 
Dhö— g6. 


10. 
11. 
12. 
13. 
14. 


Weist. 

h2— h4. 
e4 — e5. 
h4  n.  g5. 
Tbl  n.  h8. 
Ddl— el. 


Schwärs. 

b7— h6. 
Lc8— f5. 
h6  n.  g5. 
Lg7  n.  h8. 


Ein  im  Läufergambit  flir  die  Dame  hu- 
fig vortheilhafter  Platz,  indem  sie  von  hieraus 
auf  den  schwachen  Punkt  c7  leicht  wir- 
ken kann. 

14 SbS— c6. 

15.     Lei— d2.  Sg8— e7. 


IV.  Abschnitt.     Das  Königs -Gambit. 


429 


16. 
17. 

la 

19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 
25. 


W«iss. 

Sd5  n.  e7. 
e5  n.  d6t 
Ld2— b4t 
Lc4— b5. 
Del— d2. 
Lb5n.  c6t 
c2— c4. 
Tal— el. 
d4— d5t 
Dd2n.el. 


Schwan. 

Kd8  n.  e7. 
Ke7  n.  d6. 
Kd6— d7. 
Ta8— e8. 
a7— a6. 
Kd7  n.  c6. 
Lf5— d3. 
TeS  n.  el. 
Kc6— d7. 
Dg6— e4. 


Weiss.  Schwan. 

26.  Del  n.  e4.  Ld3  n.  e4. 

27.  b2— b3. 

SfSn.  g5  ist  wegen  LhS— d4t  nicht  zu 
empfehlen,  denn  alsdann-verliert  Weiss  durch 
den  Läufer  e4  entweder  den  g-  oder  den 
c- Bauer. 


27 

28.  Sf3— d2. 

29.  Kf2— fl. 

30.  Kfl— el. 


g5— g4. 
Lb8-d4i- 
Le4— d3t 
f4-f3. 


WeiM.                            Schwan. 

WelM. 

Schwan. 

Ein  sehr  richtiger  Zag,  denn  wenn 

g2  n. 

84. 

Kd2— c2. 

b7— b6. 

ti  geschieht,  so  geht  der  g- Bauer  onanf- 
haltsam  in  die  Dame. 

35. 
36. 

Lb4— a8. 
La3— b2. 

a6 — a5. 
La2n.b3t 

31.    Sd2n.f3.              g4n.f3. 

37. 

Kc2  n.  b3. 

Ld4  n.  b2. 

32.    g2n.f3.            -   Ld3-bl. 

38. 

Kb3  n.  b2. 

Kd7-d6. 

83.    Kel— d2.             Lbln.a2. 

Weiss  giebl 

t  die  Partie  auf. 

Vierzehnte  Partie. 


ei|Hi. 

B}«M. 

Weiss. 

Schwan. 

Weiss. 

Schwarz. 

3. 

Lfl— c4. 

Dd8— h4t 

1. 

e2— e4. 

e7 — e5. 

4. 

Kel— fl. 

g7-g5. 

2. 

f2— f4. 

eö  n.  f4. 

5- 

Sbl— c3. 

Lf8-g7. 
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Zweite  Abtheilong.    Eröffiuugen. 


WelM. 

6.  d2— d4. 

7.  Sgl— f3. 

8.  Sc3— d5. 

9.  h2— h3. 


Schwan. 

d7— de. 
Dh4— h5. 
Ke8-d8. 


Ein  unregelmässiger  Zug,  der  im  Character 
des  Länfeiigambits  nicht  liegt. 


9. 
10. 


Ddl— d2. 


Lc8— e6. 


Um  einen  Angriff  anf  c7  vorzubereiten. 

10 g5-g4. 

11.  Sf3— el.  g4n.h3. 

12.  Kfl— gl. 

Sd6  n.  f4  soll  ermöglicht  werden. 


12. 
13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 


Lc4  n.  d5. 
Thl  n.  h3. 
c2— c3. 
Sei— d3. 
Ld5n.f7. 
Th3  n.  h6. 


Le6  n.  dö. 
Sb8— c6. 
Dh5— g6. 
Lg7-h6. 
Sg8— f6. 
Dg6  n.  f7. 
Sf6  II.  e4. 


19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 


27. 
28. 
29. 
30. 
81. 
32. 
33. 
34. 


WelM. 

Dd2  n.  f4. 
Sd3  n.  f 4. 
Lei— c3. 
Th6— e6. 
Le3-f2. 
Tal— el. 
Lf2— h4. 
Te6— £6. 
Tf6n.f7. 
Lh4  n.  e7. 
g2-g3. 
Sf4  n.  g6. 
Kgl— g2. 
Tel  n.  c7. 
Kg2— £8, 
Kf3— g4. 


Schwan. 

Df7  IL  f4. 
Kd8— d7. 
Sc6— e7. 
Se4— g8. 
Sg3— fo. 
Th8— fS. 
TfS- f7. 
Ta8-£8. 
T£8n.f7. 
S£5  n.  e7. 
Se7— g6, 
h7  n.  g6. 
T£7— e7. 
Kd7  n.  e7. 
Ke7— £6. 


Weiss  hat  seinen  Oambit-Bauer  wieder- 
gewonnen, und  den  Vortheil  der  Stellimg 
im  Endspiele  erlangt.  Doch  verdient  es 
noch  immer  einer  Untersuchung,  ob  dss 
schwarze  Spiel  keine  Ressourcen  jetzt  mehr 
hat,  um  ein  Remis  herbeixufohren. 


1      i^ 


W^'M 4/Jä'M, 


Pf 


Wm 


''ifMÄ 


1% 


P; 


34 a7 — aö.  36.     c3— c4.  Schwarz  gab  nach 

35.    a2— a4.  b7— b6.  Zügen  die  Partie  au£. 
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Fflnftehnte  Partie. 


«■IHj. 

m«. 

Weiss. 

Schwan. 

Wein. 

Schwan. 

7. 

Sc3— d5. 

Ke8— d8 

1. 

e2— e4. 

e7  — e5. 

8. 

d2— (14. 

d7— d6. 

2. 

fö-f4. 

e5  n.  f4. 

9. 

b2— h4. 

h7— h6. 

3. 

Lfl-c4. 

BdS— h4t 

10. 

e4— e5. 

Lc8— g4. 

4. 

Kel— fl. 

g7— g5. 

11. 

Lc4-e2. 

c7  — c6. 

5. 

Sbl— c3. 

Lf8-g7. 

12. 

Sd5-b4. 

Sg8— e7. 

6. 

Sgl-f3. 

Dh4— h5. 

13. 

Kfl-gl. 

Se7-f5. 

Einer  jener  weitberech- 
neten, geistv^ollen  Züge,  die  den  Beweis  der 
höchsten  Meisterschaft  geben. 

14.  h4n.g5.  Dh5ii.Llt 

Dies  Opfer  der  Danie 
nebst  den  dazu  gehörigen  Combinationen 
war,  wie  es  scheint,  bereits  mit  dem  12.  Zuge 
beabsichtigt. 

15.  KgliLhl.  Sf5— gSf 

16.  Khl— gl.  h6n.g5. 

Mit  diesem  Zuge  zeigt 
sich  die  Feinheit  des  Damenopfers.  Schwarz 
droht  nämlich  mit  dem  Thurm  auf  hl  Schach 
nnd,  wenn  dann  Kgl— f2  folgt,  mit  Sg2— 
e4  Matt  sn  geben. 


17.  Ddl-d3. 

Vielleicht  thäte  Weiss  jetzt  besser,  Le2-— 
fl  zu  ziehen,  in  der  Absicht,  die  Dame  für 
den  Thurm  zu  geben. 

17 Lg4— f5. 

18.  Dd3n.f5. 

Ein  erzwungener  Zug,  wegen  des  auf  e4 
später  drohenden  Matts. 


18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 


Kgl-f2. 
Sf3  n.  g5. 
Sg5n.f7t 
Sf7  n.  e5. 
Se5— c4. 


Tli8-hlt 
Sg3  n.  f5. 
d6  n.  e5. 
Kd8— e8. 
Sf5  n.  d4. 
Lg7— f6. 
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Ente  Abtheilnng.    Erklirangen. 


Wcisf.  Schwarz. 

Schwarz  fahrt  fort,  die 
nachtheilige  Stellung  des  weissen  Königs  auf 
das  Greechickteste  auszubeuten. 


24. 

Sc4— d6t 

Ke8-f8. 

25. 

Le2-g4. 

Lf6— h4t 

26. 

g2— g3. 

f4n.g8t 

Lh4  n.  g3  f  wäre  hier 
der  richtige  Zug  gewesen.  Hierauf  folgt 
27)  Kf2— g2.  Thl— h2t  und  ob  nun  der 
König  nach  gl  oder  fl  zieht,  so  führt  immer 
f4— f8  eine  schleunige  Entscheidung  zu  Gun- 
sten des  Schwarzen  herbei. 


27. 

Kf2— g2. 

Thl— h2t 

28. 

Kg2-gl. 

Lh4— e7. 

29. 

Lei— f4. 

Th2— h4. 

80. 

Tal— fl. 

Th4  n.  g4. 

31. 

Lf4-g5t 

Kf8-g8. 

32. 

Lg5  n.  e7. 

Sb8— d7. 

33. 

Kgl-g2. 

Sd7     e5. 

34. 

Le7— f6. 

Ta8-f8. 

Das  Spiel  wird  von 
beiden  Seiten  sehr  elegant  gefuhrt.  Weiss 
darf  den  Springer  e6  nicht  nehmen,  weil 
sonst,  wie  leicht  ersichtlich,  der  schwarze 
Bauer  g3  ohne  entscheidende  Verluste  nicht 


Wel0i. 
verhindert  werden  kann, 
gehen. 

35.  Sb4— d3. 

36.  Lf6  n.  d4. 

37.  Kg2— h3. 

38.  Tfln.fSf 

39.  Kh3  n.  g3. 

40.  Kg3  n.  h4. 

41.  Sd3— c5. 

42.  Sc5— d3. 

43.  Kh4-h3. 

44.  Sd3— f4. 

45.  KhS— g4. 

46.  Kg4— f3. 

47.  Kf3— e3. 

48.  Sf4— d3. 

49.  a2— a4. 

50.  b2— b3. 

51.  Sd3— el. 

52.  Ke3— d2. 

53.  Kd2  n.  el. 

54.  Kel--d2. 

55.  Kd2— c2. 

56.  Kc2— cl. 


Schwan. 

in   die  Dame  n 

Se5— g6. 
Sg6-h4t 
Tg4  n.  d4. 
Kg8  IL  f8. 
Td4  n.  d6. 
Kf8— e7. 
b7— b6. 
Td6— g6. 
Tg6— €6. 
Te6— e4. 
Te4— d4. 
Td4— d2. 
Td2  n.  c2. 
Ke7— d6. 
c6— c5. 
c5 — c4. 
Tc2-cl. 
Tel  n.  el. 
Kd6-d5. 
Kd5— d4. 
c4— c3. 
Kd4— d3. 


Weiss  giebt  die  Partie  aut 
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Seehszehnte  Partie. 


Uk»l 

Hi». 

WalM. 

Schwan. 

1. 

e2— e4. 

e7 — e5. 

2. 

£2-f4. 

e5  n.  U. 

3. 

Lfl— c4. 

Dd8    h4t 

4. 

Kel— fl. 

g7— gö. 

5. 

Sbl-c8. 

Lf8— g7. 

6. 

g2-g3. 

f4  n.  g3. 

7. 

Kfl-g2. 

Dh4— h6. 

8. 

h2  n.  gS. 

Dh6— g6. 

WeiBS.  Schwan. 

9.  d2— d4.  d7— d6. 

10.  Sgl— f3.  h7-h6. 

11.  e4--e5.  Ke8— d8. 

12.  b2— b3.  Sg8— e7. 

13.  Lei— a3.  LcS— f5. 

14.  e5  n.  d6.  c7  n.  d6. 

15.  Sc3— b5.  Lf5— e4. 

In  den  nächsten  Par- 
tien geschieht  hier  Se7— c8. 

16.  Sb5n.d6.  g5-g4. 


^S  *^^-  §^^^  J     


Weiss. 

17.  Sd6  n.  e4. 

18.  La3n.e7t 

19.  Tbl- el. 

20.  Ddln.f3. 

21.  Kg2n.f3. 

22.  Tal -dl. 

23.  Kf3— g2. 

24.  Tdln.d4. 

25.  Le7— f6. 

26.  Tel-e2. 


Schwan. 

Dg6  n.  e4. 
Kd8— c8. 
De4n.f3t 
g4iLf3t 
Lg7  n.  d4. 
Sb8— c6. 
Kc8-c7. 
Sc6  n.  d4. 
Sd4  n.  c2. 
Sc2— a3. 


27. 
28. 
29. 
30. 
31. 
32. 
33. 
34. 


Weiss. 

Lf6  n.  h8. 
Lh8— g7. 
Lg7  n.  h6. 
Te2  n.  e8. 
Kg2— f3. 
Kf3— e4. 
Lh6-e3. 
Ke4-f4. 


Schwan. 

Sa3  n.  c4. 
Sc4-d6. 
Ta8— e8.^ 
Sd6  n.  e8. 
Kc7— d6. 
Kd6— e6. 
Se8-d6t 
a7— a6. 


35.     a2— a4. 


Als  remis  abgebrocben. 
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Zweite  Abtheilang.    Eröffnungen. 


Siebenzehnte  Partie. 


Wein. 

1. 

e2— e4. 

2. 

f2— f4. 

3. 

Lfl— c4. 

4. 

Kel— fl. 

5. 

Sbl— c3. 

6. 

g2-g3. 

7. 

Kfl— g2. 

8. 

h2  n.  g3. 

9. 

d2— d4. 

0. 

Sgl-f3. 

18. 

19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 
25. 
26. 
27. 
28. 


Schwarz. 

e7 — e5. 
e5  n. f4. 
Dd8— h4t 
g7— g5. 
Lf8— g7. 
f4  n.  g3. 
Dh4— h6. 
Dh6— g6. 
d7— d6. 
h7— h6. 


11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 
17. 


WelM. 

e4 — e5. 
b2— b3. 
Lei— a3. 
Sc3— b5. 
e5  n.  d6. 
Tbl— el. 
Sb5  n.  d6. 


Schwan. 

Ke8— d8. 
Sg8— e7. 
Lc8— f5. 
Se7-c8. 
c7  n.  d6. 
a7 — a6. 


Das  Opfer  dieser  Fignr  ist  wohl  begründet, 
wie  sich  bald  ergiebt 

17 Sc8iLd6. 

18.    Sf3— eö. 


d4  n.  e5. 
Ddl  n.  d6. 
e5  n.  d6. 
Tel— e7. 
Tal— fl. 
Tfl  n.  f5. 
b3— b4. 
b4— b5. 
Tf5  n.  b5. 
Tb5-a5. 


Lg7  n.  e5. 
Ginge  die  Dame,  so 
folgte  La3  n.  d6. 
Sb8— d7. 
Dg6  n.  d6. 
Ta8— c8. 
b7— b5. 
b5  n.  e4. 
f7— f6. 
Tc8— c6. 
a6  n.  b5. 
Th8— e8. 
Tc6— b6. 


29. 
30. 
31. 
32. 
33. 
34. 
35. 
36. 
37. 
38. 
39. 
40. 


Ta5— a7. 
d6n.e7t 
c2— c3. 
La3— b4. 
Ta7— e7. 
a2— a4. 
a4 — a^. 
a5— a6. 
a6-a7. 
e3  n.  b4. 
b4— b5. 
b5— b6. 


Te8  n.  e7. 
Kd8— €8. 
Tb6— b8. 
g5— g4. 
Sd7— 65. 
h6— h5. 
Tb8— a8. 
Se5— d3. 
Sd3  n.  b4. 
c4 — c3. 
c3— e2. 
Aufgegeben. 
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(ITebwrimtimniend  bii  nun  18.  Zn^  des  Sehwanen  mit  der  Tori^n  Partie.) 


485 


L  vJV^ 


or^^^vT**""*^^ 


«toi. 

3}iK. 

Welsa. 

WelH. 

Schwuz. 

19.     Dd2— c3. 

16. 

Sb8— d7. 

20.    Dc3— e3. 

17. 

Ddl— d2. 

b7— b6. 

bessern  Zug,  in  d 

18. 

Lc4— d6. 

Ta8— b8. 

bereits  für  Weiss 

Schwan. 

Sd7— c5. 

a7— a6. 
Schwarz  hat  keinen 
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Zweite  Abtheilang.    Eröffinmgen. 

Weiss. 

Schwarx. 

Weist. 

Schwmn. 

21. 

d4  n.  c5. 

a6  n.  b5. 

26.     Tal— cl. 

Dc6— a8. 

22. 

c5  n.  d6. 

Lg7  n.  al. 

27.     De3— c3. 

Da8  n.  a3. 

23. 

Ld5-c6. 

Lf5— e6. 

28.     Dc3iLh8t 

Kd8— d7. 

24. 

Teln.al. 

Dg6n.c2t 

29.     Tel— c7t 

Kd7  IL  d6. 

25. 

Kg2— gl. 

Dc2  n.  c6. 

30.    DhS- e5t  und  Matt 

Neunzehnte  Partie. 

(ü«b«reinitimm6Ad  Ut  lum  17.  Zuge  des  Sehwanen  mit  d«r  Torigen  PirtieO 


Mni. 

3}«n. 

Wel». 

Sehwarx. 

W«lu. 

Bchwm. 

27. 

d4  n.  c5. 

b6n.c5. 

17. 

a7— a6. 

28. 

La3— b2. 

Th8— g8. 

18. 

Sb5— c8. 

Sc8— b6. 

29. 

Lb2  n.  g7. 

Tg8n.g7. 

19. 

Lc4— d8. 

Lf5  n.  d3. 

30. 

Dc2— b2. 

Tg7— f7. 

20. 

c2  n.  d8. 

f7-f5. 

81. 

Db2— b6t 

Kd8— d7. 

21. 

Sc3— a4. 

Sb6  n.  a4. 

82. 

d3-d4. 

22. 

bS  n.  a4. 

b7— b6. 

Hier  hätte  wohl  Tcl- 

-bl  sn  Gnnsten  des 

28. 

Tal-cl. 

gö— g4. 

Weissen  entschieden. 

24. 

Sf3     h4. 

Dg6— f7. 

32. 

f5     f4. 

25. 

Dd2-c2. 

bf7— d5  + 

88. 

g3  n.  f4. 

Tf7n.f4. 

26. 

Kg2— h2. 

Sd7— c5. 

84. 

Tel-e7t 

Kd7  n.  e7. 

Schwäre    kann    nnr 

35. 

Sh4— g6t 

Ke7— d7. 

durch  das  Opfer  des 

Springers  den  schlen- 

36. 

Sg6  n.  f4. 

Dd5— £3. 

nigei 

1  Verlost  der  Partie  Terhindem, 

37. 

Tel— fl. 

DfölLfl. 
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Weist. 

Schwan. 

Weist. 

Schwärt. 

38. 

Bbe— b7t 

Kd7— e8. 

41. 

Sf4— e6t 

Kd8— e8. 

39. 

Db7n.a8t 

Ke8-d7. 

42. 

Se6— g7t 

Ke8— f8. 

40. 

Da8— b7t 

Kd7— d8. 

43. 

Sg7-e6t 

remis. 

Zwanzigste  Partie. 

Uk$l 

ShivL 

Weist. 

Schwan. 

Weist. 

Schwans. 

10. 

e5  n.  d6. 

c7  n.  d6. 

1. 

e2— e4. 

e7     e5. 

11. 

Sc3— e4. 

Lg7— f8. 

2. 

f2— f4. 

e5  n.  f4. 

Auf  Db6— g6  würde 

3. 

Lfl— c4. 

Dd8-h4t 

12. 

Lc4     e2. 

h4 — h5  geschehen. 
Dh5-g6. 

4. 

Kel— n. 

g7— g5. 

13. 

Le2— d3. 

f7     f5. 

5. 

Sbl— c3. 

Lf8— g7. 

^        o 

14. 

Se4— c3. 

Sg8— f6. 

6. 

d2— d4. 

d7— d6. 

15. 

h4n.g5. 
Thl  n.  h5. 

Sf6— hö. 

7. 

Sgl-f3. 

Dh4— h5. 

16. 

8. 

h2-h4. 

h7— h6. 

Weiss  giebt  im 

Interesse  des  Angriffs  die 

9. 

e4 — e5. 

Ke8— d8. 

Qualität. 

r=^  }^^^^J^,^^^y', >rT*^„ J/MB- 


mmm 


16 

17.  Lcln.f4. 

18.  Ld3— e2. 

19.  Lf4n.g5t 

20.  Lg5n.e7t 

21.  Ddl— d2. 

22.  Dd2— f4. 

23.  Sf3— g5. 

24.  Kfl— f2. 


Dg6  n.  h5. 
Sb8— c6. 
h6  D.  g5. 
Lf8— e7. 
Sc6  n.  e7. 
Lc8— d7. 
Dh5— h6. 
Dh6— hlf 
Dhl— h4t 
Nähme  die  Dame  den 


Thurm,  so  wäre   der  Angriff  des  Weissen 
unwiderstehb'ch. 


25.  g2— g3. 

26.  g3n.f4. 

27.  d4— d5. 
Kf2-f3. 
Le2— d3. 
Tal— gl. 
Tgl-g3. 
a2-a4. 


28. 
29. 
30. 
31. 
32. 


Dh4  n.  f4. 
Kd8— c7. 
Th8— h2t 
Ta8— h8. 
Th2-h4. 
Th8-g8. 
a7— a6. 
Se7— g6. 
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Zweite  Abtheilang.    Eröffnungen. 


W«iS8. 

Schwan. 

33.     Sc3~e2. 

Th4— h2. 

34.     Se2-d4. 

Sg6— h4t 

35.     Kf3— e3. 

Sh4-g2t 

36.     Ke3-f3. 

Sg2-elt 

37.     Kf3-e3. 

Kc7— b8. 

38.     b2~b3. 

Tg8-h8. 

39.     Sg5-e6. 

Sei  n.  d3. 

40.     c2  n.  d3. 

Th8— h3. 

41.     Sd4  n.  f5. 

Tli3n.g3t 

42.     Sf5  n.  g3. 

Ld7  n.  e6. 

Durch  diesen  Zugver- 

liert  Schwarz  das  Spi 

el,  indem  er  Weiss  Ge- 

legenheit  zur  Verbindung  der  Freibauern  giebt. 

<Irktl. 

Jümnnazwa] 

WelBi. 

Schwarz. 

1.     e2— e4. 

e7 — eö. 

2.     f2     f4. 

e5  n.  f4. 

3.     Lfl-c4. 

Dd8-h4t 

4.     Kel-fl. 

g7— g5. 

5.     Sbl— c3. 

Lf8— g7. 

6.     g2— g3. 

f4  n.  gS. 

7.     Kfl     g2. 

Dh4— h6. 

8.     h2  n.  g3. 

Dh6— g6. 

9.     d2— d4. 

d7-d6. 

WefM. 

43.  d5  n.  e6. 

44.  Ke3-e4. 

45.  Sg3-f5. 

46.  Sf5— d4. 

47.  Ke4  a  d5. 

48.  f4-f5. 

49.  f5-f6. 

50.  Kd5— e5. 

51.  Sd4— f5. 

52.  Kc5-d5. 

53.  Kd5— c6. 

54.  Sf5— d6t 


WelM. 

10.  Sgl— f3. 

11.  e4— e5. 

12.  b2— b3. 

13.  Lcl-a3. 

14.  e5  n.  d6. 

15.  Ddl— d2. 

16.  Tal— el. 

17.  d4— d5. 

18.  Sc3— e4. 


Schwärm. 

Kb8— c7. 
Th2-h3. 
b7-b6. 
d6— d5t 
Th8  n.  d8. 
Td8— dl. 
Kc7— d8. 
Kd8— e8. 
Tdl-elf 
Tel— dl  t 
Tdl— fl. 
und  gewinnt 


Schwan. 


h7— h6. 
Ke8— d8. 
Sg8— e7. 
Lc8— d7. 
c7  n.  d6. 
Sb8— c6. 
a7— a6. 
Sc6— e5. 
Se7— c8. 


M:U^:- 


IV.  Abschnitt.    Das  Kteigs  -  Gsmbit. 
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W«iss.  Schwmrs. 

19.    Se4  n.  d6. 

Dieser  Zog,  in  Verbindung  mit  der  nach- 
folgenden geistreichen  Combination  gewinnt 
das  weisse  Spiel 

19 Se5  n.  f3. 


Weiss.  Schwärs. 

20.  Sd6n.b7t  Kd8— c7. 

21.  d5-d6t  Kc7— b8. 

22.  Sb7— c5. 

Vortrefflich  gespielt  I   Auf  Sfön.  d2  seist 
Weiss  in  wenigen  Zügen  matt. 


"^^ 
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23.  Scö— d7t 

24.  Dd2— b4t 

25.  Lc4n.b5. 

26.  Thl  n.  el. 

27.  Lb5— e2t 

28.  Db4— a5. 

29.  d6— d7. 


Ld7— c6. 
Lc6  n.  d7. 
Ld7~b5. 
Sf3ii.elt 
Dg6n.c2t 
Kb8— a7. 
Lg7-44. 
Dc2— c6t 


30. 
31. 
32. 
33. 
34. 
35. 
36. 


Le2-f3. 
Lf3  n.  c6. 
Tel— e8. 
La3  n.  d6. 
Ld6-e5. 
Le5— f6. 
Lf6  n.  d8. 


Ld4— b6. 
Lb6  n.  a5. 
Sc8— d6. 
Ta8-d8. 
Th8— g8. 
Tg8-g6. 
Aufgegeben. 


Zweinndzwanzigste  Partie. 


Wslss. 

1.  e2— e4. 

2.  f2-f4. 

3.  Lfl— c4. 

4.  Kel— fl. 

5.  Sbl-c3. 

6.  d2— d4. 

7.  Sc3— d5. 


Schwan. 

e7 — e5. 
e5  n.  f4. 
Dd8— h4t 
g7— g5. 
Lf8— g7. 
d7-d6. 
Ke8— dB. 


8. 

9. 

10. 

-    11. 

12. 


WelM. 

Sgl— f3. 
Kfl— f2. 
h2— h4. 
h4  n.  g5. 
Lcln.f4. 


Schwarz. 

Dh4-h5. 
Lc8— e6. 
c7— c6. 
Dh5— g4. 


Hier  konnte  Weiss  mit  Thl — h4  und  später 
Lei  n.  f4  die  feindliche  Dame  gegen  Thnrm 
nnd  zwei  Figuren  gewinnen. 
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Zweite  Abtheilnng.    ErOffnmigeii. 


Walts. 


12. 


wegen  Thl— h4  nicht 

13.  Thl— h4. 

14.  e4n.  d5. 

15.  Lc4— b3. 

16.  Ddl-d3. 
Weiss  thäte  besser, 

zu  entfernen,  denn  Se7 
lität  zu  gewinnen. 
16 

17.  Tal— el. 

18.  Lb3  n.  d5. 

19.  c2— c3. 


20. 


21. 
22. 
23. 


WeiM.  Schwan. 

Sf3  n.  h4.  Sc6— e7. 

um  den  Springer  k4 
Tcm  f5  zorückznhahen. 

Ld5n.f7.  Dd7-g4. 

Lf4n.d6.  Dg4n.h4t 

g2— g3.  Dh4— h2t 

Efi    fragt    sich,   ob 
nicht  mit  Dh4  n.  g5  das  schwane  Spiel  sich 
besser  gestaltet  hätte.    Es  folgte  24)  Ld6  n. 
e7 1,  Dg5  n.  e7.  25)  Tel  n.  e7,  Kd8  n.  e7  und 
Se7  — go.  Schwarz    hat    bei   nicht    ungünstiger  Stel- 

De6-— d7.  lung  zwei  Thürme  gegen  Dame  und  zwei 

Sb8— c6.  Bauern. 

Sg6n.h4.  24.     Kf2— f3.  Se7— g6. 


Schwan. 

Le6  n.  dö. 
Der    Bauer    durfte 
nehmen. 

Dg4— e6. 

c6  n.  d5. 

Sg8— e7. 

den  Thurm  Ton  h4 
— g6  droht  die  Qua- 


25.  Lf7  n.  g6. 

Dieser  Zug  ist  sehr  schwach.  Weiss  be- 
nutzt seine  vortheilhafte  Position  nicht.  Es 
musste  jetzt  geschehen  Dd3— c4,  Ta8— c8. 
26)  Dc4— d6  und  gewinnt. 

25 h7n.g6. 

26.  Dd3n.g6.  Dh2-h5t 

27.  Dg6n.h5.  Th8n.h5. 

28.  g5— g6. 

KfS — g4  scheint  wirksamer  zu  sein,  denn 
nachdem  der  Thurm  sich  zurückgezogen  hat, 
kann  Tel— e7  mit  Vortheil  geschehen. 


28 Lg7— f6. 

29.  Kf3— g4.  Th5— gSt 

30.  Kg4-f4.  Kd8— d7. 

31.  Ld6-e7. 

Dieser  feine  Zug  vereinfacht  das  Spiel 
und  gewährt  Weiss  Chancen,  seine  Banen 
vortheilhaft  gegen  den  Thurm  geltend  id 
machen. 


31 

32.  Teln.e7t 

33.  Kf4  n.  g5. 
84.     c3— c4. 


Lf6  n.  e7. 
Kd7  n.  e7. 
Ta8— ga 
a7--a5. 


j 


IV.  Absdmitt.    Das  Königs- Gunbii. 
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WalM. 

Schwan. 

WalH. 

Schwan. 

35. 

b2-b3. 

Tg8— g7. 

42. 

d5— d6. 

Tc4  n.  g4. 

36. 

g8-g4. 

Ke7— f8. 

43. 

d6— d7. 

Tg4— d4. 

37. 

a2— a3. 

b7— b6. 

44. 

Kf6     e7. 

Td4— e4t 

38. 

Kgö— f6. 

Tg7— c7. 

45. 

Ke7— f6. 

Te4— d4. 

89. 

d4— d5. 

a5 — a4. 

46. 

Kf6— e7. 

Td4-e4t 

40. 

b3— b4. 

Tc7  n.  c4. 

47. 

Ke7— f6. 

Te4— d4. 

41. 

g6-g7t 

Kf8— g8. 

Remis. 

Dreinndzwaiizigste  Partte. 

«.  ainr«. 

34nuiff- 

W«lH. 

Schwan. 

W«in. 

Schwan. 

8. 

d2— d3. 

d7— d6. 

1. 

e2— e4. 

e7 — e5. 

Hier  wäre  wohl   g7 

_g5 

der  stärk«!« 

Zng  gewesen. 

2. 

f2— f4. 

e5  n.  f4. 

9. 

Sgl— fS. 

Dh4     g4. 

3. 

Lfl-c4. 

f7    f5. 

10. 

Tbl     el. 

Sb8-c6. 

4. 

Ddl— e2. 

Dd8— h4t 

11. 

Sbl     c3. 

Lc8— fö. 

5. 

Kel— dl. 

fö  n.  e4. 

12. 

De4  n.  f4. 

0—0—0. 

6. 

De2  n.  e4t 

Lf8— e7. 

Schwan  hat  jetzt  eine 

7. 

Lc4  n.  g8. 

Th8  n.  g8. 

sehr  gnte  Stellnng. 

13. 
14. 
16. 
15. 
17. 


Sc8-d5. 
Sd5n.e7t 
Tel  n.  e7. 
Df4  D.  g4. 
Lei— g5. 


Td8— e8. 
Te8  n.  e7. 
Sc6  n.  e7. 
Lf5  n.  g4. 


heiten  des  weissen  Spiels  und  den  Verlast 
eines  Banem  veranlasst 


Ein  Zog,  der  die  kommenden  Verlegen- 


17. 

Se7-c6. 

18. 

Kdl— d2. 

Lg4n.f3. 

19. 

g2  n.  f3. 

Sc6— d4. 

20. 

Tal-fl. 

Tg8— f8. 
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Zweite  Abtheiloag.    ErOffhiuigen. 


22 
23. 
24. 


WeUw. 

21.     f3— f4. 
Lg5— h4. 
f4— f5. 
Lh4— g3. 

25.  Kd2— e3. 
Ein  schwacher  Zug. 

25 

26.  Ke3-d2. 

27.  c2— c3. 

28.  b2— b4. 

29.  Tfl— elf 

80.  Tel— e2. 

81.  Te2— g2. 
32.    h2-h8. 


Schwan. 

h7— h6. 
Sd4— e6. 
g7— g5. 
Se6— g7. 


Sg7n.f5t 
Kc8-d7. 
Tf8— f6. 
Kd7— e6. 
Ke6— f7. 
Tf6— e6. 
Kf7— g6. 
Sf5  n.  g3. 


WeiM. 

Tg2n.g8. 
Tg3— fS. 
c3— c4. 

36.  c4— c5. 

37.  b4  n.  c5. 

38.  d3— d4. 
h3  n.  g4. 
Tf3— f8. 
Kd2-d3. 

42.  d4— d5. 

43.  Tf8— h8t 


33 
34 
35 


39. 
40. 
41. 


Uebergewicht  Beincr 
das  Correcteste  ans. 


Schwan. 

Kg6— h5. 
Kh5— h4. 
Te6— e7. 
d6iLc5. 
h6— h5. 
g5-g4. 
h5  n.  g4. 
Kh4— h3. 
g4— g3. 
Kh3— h2. 
Kh2-gl. 

Schwan  beutet  du 
Bauern  im  End^el  auf 


44. 

Th8    dB. 

g3— g2. 

49.    Te8-e7. 

Th7— h8. 

45. 

d5— d6. 

c7  n.  d6. 

50.     d6— d7. 

g2-glD. 

46. 

c5  n.  d6. 

Te7— f7. 

51.     Te7— h7t 

Th8  n.  h7. 

47. 

KdS— e2. 

Tf7— h7. 

52.    d7-d8D. 

Th7— h2t  und 

48. 

TdS-eS. 

Kgl— hl. 

gewinnt  die  Dame. 

Yienmdzwaiizigste  Partie. 

s»«»«. 

ifi». 

WdH. 

Schwan. 

WetH. 

Schwan. 

3.    Lfl-c4. 

Dd8     h4t 

1. 

e2— e4. 

e7— eö. 

4.    Kel— fl. 

g7— g5. 

2. 

f2-f4. 

eö  n.  f4. 

5.    d2— d4. 

Lf8— g7. 

rV.  Abtclinitt.    Das  Königs- Ghunbit. 
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■Wim. 

Sehwtn. 

W*tM. 

Schwan. 

6. 

Sbl— c8. 

d7— d6. 

17. 

Lf4n.g5t 

f7-f6. 

7. 

Sgl-f8. 

Dh4— h5. 

16. 

e5  n.  f6. 

Lh8  n.  f6. 

8. 

Sc8— d5. 

Ke8— dB. 

19. 

Lg6n.f6t 

Sg8n.f6. 

9. 

h2-h4. 

h7— h6. 

20. 

c2  n.  d8. 

Dg6— g4. 

10. 

Kfl— gl. 

Dh5— g6. 

(Sb8— d7    war    hier 

11. 

e4— e5. 

c7— c6. 

Tonoziehen.) 

12. 

Sd6— c8. 

d6-d5. 

21. 

Sc3— e2. 

Sb8— d7. 

18. 

Lc4-d8. 

Lc8    f5. 

22. 

Ddl— fl. 

Dg4-g6. 

14. 

h4iLg5. 

h6  n.  g5. 

Die  schwanen  Damen- 

Es  mnsste  jetzt  ans 

EÜge 

sind   sehr  schwach,    durch   KdS— c7 

bald 

ernchtUchen 

Gründen    LfS  n.  d3    ge- 

hätte  das  Spiel  sich 

gut  entwickelt. 

sehehen. 

28. 

Se2— f4. 

Dg6— f5. 

15. 

Thl  n.  h8. 

Lg7  n.  h8. 

24. 

Sf3— g5. 

16. 

Lei  n.  f4. 

Lf5  n.  d3. 

Weiss  verweiset  den  Springer  sehr  elegant. 

24. 

'     KdS— c8. 

82. 

Sc6-d8t 

Kb7— b6. 

25. 

Sf4— e6. 

Df5n.flt 

83. 

b2-b4. 

Ta8-e8. 

26. 

Tal  n.  fl. 

b7— b6. 

84. 

b4  n.  c5t 

Sd7  n.  e5. 

27. 

Sg5— f7. 

Sf6-e8. 

85. 

d3— d4. 

Sc5  n.  e6. 

28. 

Sf7— d8. 

c6— c5. 

36. 

Tel  n.  e8. 

Sd6  n.  e8. 

29. 

Tfl-cl. 

Se8— d6. 

87. 

Sd8  D.  e6. 

Kb6— e6. 

Hier  w&re  wohl  Se8 

88. 

Kgl— f2. 

Kc6-d6. 

— c7  vorzuziehen. 

89. 

Se6— c5. 

Sc8-e7. 

30. 

d4  n.  c5. 

b6  n.  c5. 

40. 

g2— g4. 

Se7— e6. 

31. 

Sd8-c6. 

Kc8— b7. 

41. 

Kf2— e8. 

Kd6— «7. 
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Zweite  Abtheilimg.    ErOffiraagen. 


Wtllt. 

Schwan. 

Wal» 

Sehmn. 

42. 

Sc5— a4. 

Ke7- 

-f6. 

52. 

Kc5-b5. 

Kd7— de. 

43. 

Sa4-c3. 

Kf6- 

-g5. 

53. 

Kb5  n.  a5. 

Kd6— c5. 

44. 

ScS  n.  d5. 

Kg5 

n.g4. 

54. 

a2— a4. 

Kc5— c4. 

45. 

KeS— e4. 

Kg4 

-g5. 

55. 

Ka5-b6. 

Kc4n.cd. 

46. 

Sd5-c8. 

Kgö 

-f6. 

56. 

a4-a5. 

Kc3— c4. 

47. 

Ke4— dö. 

Sc6- 

-e7t 

57. 

a5— a6. 

Sf5-d6. 

48. 

Kd5-c5. 

Kf6- 

-e6. 

58. 

Kb6— c6. 

Sd6-b5. 

49. 

Sc3— b5. 

a7- 

a5. 

59. 

d5-d6. 

Sb5— a7t 

50. 

Sb5-c3. 

Se7- 

-f5. 

60. 

Kc6— b6. 

Anfi^egeben. 

51. 

d4-d5t 

Ke6— d7. 

Fflnfandzwaiizigste  Partie. 

JMttHn. 

4<rniit. 

Walat. 

Sebwarx. 

W«Cm. 

Schwan. 

9. 

e4 — e5. 

g5— g4. 

1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 

e2— e4. 
f2— f4. 
Lfl— c4. 
Kel— fl. 
Sbl-c8. 
d2— d4. 
Sgl-f3. 
h2— h4. 

e7 — e5. 
e5  n.  f4. 
Dd8— h4t 
g7-g5. 
Lf8-g7. 
d7— d6. 
Dh4— h5. 
h7— h6. 

10.  Sf3-el.              d6n.e5. 

11.  8c3-d5.              KeS— d8. 

12.  d4  n.  e5.               Lc8— d7. 

13.  Sei— d3.              f4— fS. 

14.  Lei— f4.              Sg8— e7. 

15.  8d5  n.  c7. 

Dieses  Opfer,  das  sehr  gUiniend  zu  sna 
scheint,  ist  nicht  ganz  richtig,  wie  sich  bald 
ergicbt. 

15. 


....  f8n.g2t 

16.    Kfln.g2.  Ld7-c6t 


17.     Sc7-d5. 
Wenn  der  weisse  König  statt 


»ige. 


IV.  Abschnitt.    Dm  Königs -Gambit. 
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Waisi.  Schwan. 

80  würde  Schwarz  mit  Kd8  n.  c7  eine  Figur 
gewinnen. 


17. 
18. 
19. 
20. 
21. 


Sd3— b4. 
Lc4  n.  d5. 
Ld5  n.  c6. 
Sb4— dS. 
Ddl— e2. 


Se7  n.  dö. 
Dh5— f5. 
Kd8-c8. 
b7  n.  c6. 
Sb8— d7. 
ThS— eS. 


23. 
24. 
25. 


Weiss. 

Tal— el. 
Tbl— fl. 
b2— b3. 
-g3. 


Schwan. 

TaS— b8. 
Df5— e6. 
Tb8— b6. 
h6— h5. 


In  Folge  des  beider- 
seits trefflich  geführten  Spiels  ist  es  jetzt 
zu  einer  ungefähr  gleichen  Stellung  ge- 
kommen. 


27.  De2-d2.  Kc8— b7. 

28.  c2— c4.  Lg7— f8. 

29.  Lf4— e3.  c6— c5. 

30.  Sd3— f4.  De6— c6. 

31.  Sf4— d5.  Sd7  n.  e5. 

Ein  guter  Zug  mit 
dem  Schwarz  seinem  Spiel  eine  yortheilhafte 
Wendung  giebt. 

32.  Sd5n.b6.  a7n.b6. 

Ginge  Se5— f3,  so 
gewinnt  Weiss  mit  Dd2 — d7f  mindestens  die 
Qualität. 


83. 
34. 
35. 
36. 


Dd2-d5. 
c4  n.  d5. 
Tel— e2. 
Kg3— f2. 


Dc6  n.  d5. 
Se5— f3. 
Lf8— d6t 
Te8-e5. 
Schwarz  hat  für  den 


Thurm  einen  Springer  und  einen  Bauer, 
üeberdies  steht  der  Verlust  eines  zweiten 
Bauern  des  Weissen  bevor,  und  Schwarz 
hat  wegen  des  wohl  unterstützten  Bauern 
g4  eine  sehr  yortheilhafte  Stellung. 

37.  Le3— g5. 

Auf  Tfl— dl    würde    Schwarz   Ld6— e7 
antworten. 

37 Te5n.d5. 

38.  Lg5— e7.  Ld6— e5. 

39.  Tfl— cl.  >   f7— f5. 

40.  a2— a3.  f5— f4. 

41.  b3— b4.  Le5— d4t 

42.  Kf2— g2.  Ld4— e3. 

43.  Tel— al. 

Die  beiden  gebundenen  Bauern  des  Schwar- 
zen machen  sein  Spiel  unwiderstehlich. 
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Zweite  Abtheilong.'  Erfiffnnngen. 


Wtin. 

Schwan. 

WeiM. 

Schwul. 

43. 

Sf3— d4. 

53. 

Ta2— a6t 

Kb6-c7. 

44. 

Te2— a2. 

f4— f3t 

54. 

Ta6— a7t 

Kc7-d6. 

45. 

Kg2— hl. 

Sd4-f5. 

55. 

Tal— a6t 

Kd6— e5. 

46. 

Le7-g5. 

g4-g8. 

56. 

Ta7— e7t 

Ke5— f4. 

47. 

b4  n.  c5. 

Le3  n.  c5. 

57. 

Te7  n.  e4t 

Kf4n.e4. 

48. 

aS— a4. 

Td5— d4. 

58. 

Ta6— a4t 

Ke4-e8. 

49. 

a4— a5. 

Sf5  n.  h4. 

59. 

Ta4n.h4. 

Ee3    ß. 

SchneUer  hätte  Td4 

60. 

Th4— g4. 

h5— h4. 

— g4  das  Spiel  beendet 

61. 

Tg4-g8. 

h4— hS. 

50. 

a5  n.  b6. 

Lc5n.b6. 

62. 

Tg8— g7. 

g3-g2t 

51. 

Lg5— €3. 

Td4— e4. 

63. 

Khl     h2. 

Kf2— fl  und 

52. 

LeS  n.  b6. 

Kb7  n.  b6. 

gewinnt. 

Seehsnndzwsiizigste  Partie. 

»ÜM. 

%tu*tmwi. 

WeUs. 

Sehwan. 

W«lM. 

Scbmn. 

7. 

g2-g3. 

f4iLg3. 

1. 

e2— e4. 

e7— e5. 

8. 

Kfl— g2. 

g3  n.  h2. 

2. 

i2— f4. 

e5n.f4. 

9. 

Tbl  n.  h2. 

Dh4-g4t 

3. 

Lfl— c4.      . 

Dd8— h4t 

10. 

Ddl  n.  g4. 

Lc8  n.  g4. 

4. 

Kel    fl. 

g7— gö. 

Diese   Pofiition  Ter- 

5. 

Sbl— c3. 

Lf8-g7. 

dient 

Beachtnng,  weil 

sie  in  dieser  Spielirt 

6. 

d2— d4. 

d7— d6. 

immer  erzwungen  weiden  kann. 

11.  Sc3— b5. 

12.  Lcln.g5. 


Sb8— a6. 
Sg8— e7. 


13.  Tal— fl. 

14.  Lc4— d3. 


Lg4 — e6. 
Se7— g6. 


IV.  AbschniU.    Das  Königs -Gambit. 


447 


Weiss. 

Scbwui. 

W*lM. 

Schwus. 

15.    Sgl— e2. 

h7     h6. 

22. 

Kf2  n.  e2. 

Lg7  n.  d4. 

16.    Lg5— d2. 

Ke8— e7. 

23. 

Sa3— b5. 

Ld4— b6. 

17.    Sb5-a8. 

Ta8— f8. 

24. 

Lh6— gSf 

Ke7— d7. 

18.    b2— b3. 

25. 

Th2— h7. 

Th8n.h7. 

Beaser  wäre  hier  wohl  Ld3  n.  a6. 

26. 

Tbl  n.  h7. 

8g6— e5. 

18 

Sa6— b8. 

27. 

Lg5-f4. 

Sb8— c6. 

19.    Tfl— hl. 

Tf8-g8. 

28. 

Lf4  n.  e5. 

Sc6  n.  e5. 

20.    Kg2— f2. 

Le6— g4. 

29. 

Th7— h2. 

Tg8— g3. 

Ein  feiner  Zag,  der 

30. 

Sb5     c3. 

Tg3— est 

den  drohenden  Verlost 

eine«   Banem  rer- 

31. 

Ke2— dl. 

Lb6 — a5    und 

hindert. 

gewinnt 

21.    Ld2ii.h6. 

Lg4  n.  e2. 

Slebennndzwanzigste  Partte. 


JUtoft«. 

•itftriliki. 

W«lM. 

Sebwarx. 

1. 

62 -e4. 

e7— e5. 

2. 

f2— f4. 

e5  n.  U. 

3. 

Lfl— c4. 

Dd8— h4t 

4. 

Kel— fl. 

b7— b5. 

5. 

Lc4  n.  b5. 

Sg8— f6. 

6. 

Sgl— £3. 

Dh4— h6. 

7. 

d2— d3. 

Sf6— h5. 

Weiis.  Schwan. 

8.  Sf8— h4. 

Um  Sh5 — gSf  zu  verhindern. 
8 Dh6— gö. 

9.  Sh4— f5.  c7— c6. 

10.  g2— g4.  Sh5-f6. 

11.  Tbl— gl. 

Mit  diesem  Zuge  giebt  Weiss  eine  Figur 
auf,  bekonmit  jedoch  dafür  einen  glänzenden 
Angriff. 


^mm'*"^*v 
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Zweite  Abtheilnng.    ErOffiumgen. 


WelM.  Schwan. 

11 c6iLb5. 

12.  h2— h4.  Dg5— g6. 

13.  h4— h5.  Dg6— g5. 

14.  Ddl— f3. 

Weiss  droht  mit  Lei  n.  f4  die  feindliche 
Dame  zu  erobern. 

14 Sf6— g8. 

Der     Springer     hat 
keinen  andern  Zug. 


15. 
16. 
17. 
18. 


WelM. 

Lei  n.  f4. 
Sbl— c3 
Sc3— d5. 
Lf4— d6. 


Schwan. 

Dg5— f6. 
Lf8— c5. 
Df6  IL  b2. 


Vortrefflich  gespielt.  Weiche  Combini- 
tion  von  seltener  Schönheit  Weiss  im 
Auge  hat,  zeigt  sich  in  den 
Zügen. 


18 Lc5n.gl. 

19.  e4— e5.  Db2n.alt 

20.  Kfl— e2.  Sb8— a6. 
Weiss  kündigt  ein  Matt  in  3  Zügen  an. 


21.  SföiLg7t  Ke8— d8. 

22.  Df3— f6t  Sg8iLf6. 
28.    Ld6— e7t  und  Matt 


Adtttondzwanzigste  Partie. 

yralftii. 

iDuri». 

Weiaa. 

Schwan. 

Well*. 

Schwarz. 

8.     Kfl— g2. 

d7— de. 

1. 

e2— e4. 

e7 — e5. 

Besser  al>  Dh4-he, 

2. 

f2— f4. 

e5  n.  f4. 

worauf  h2— h4  mit  Vortheil  folgen  würfe. 

3. 

Lfl— c4. 

Dd8— h4t 

9.     h2  n.  g3. 

Dh4-g4. 

4. 

Kel— fl. 

g7— gö. 

10.     Lc4— e2. 

Dg4-d7. 

5. 

Sbl— c3. 

Lf8— g7. 

11.     Lcln.g5. 

Sb8-c6. 

6. 

d2— d4. 

Sg8— e7. 

12.     Sgl— f3. 

f7— f6. 

(Besser  wäre  d7— d6.) 

18.     Lg5-e3. 

d6— d5.         j 

7. 

g2— g3. 

f4n.g3. 

Um  d4— d5  lu  Türiundei!i.| 
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Weiss.  Schwarz. 

14.  e4n.d5.  Sc6— b4. 

15.  dö— d6.  Se7--d5. 

Hier  wäre  wohl  Dd7 
n.  d6  der  stärkere  Zug.  Schwarz  verliert 
spater  das  Spiel,  weil  er  die  Wichtigkeit  des 
feindlichen  Bauers  d6  unterschätzt. 

16.  Le8-d2.  c7-~c6. 

17.  ScSxLdö.  Sb4n.d5. 


20. 


WeUs.  Schwarx. 

18.  c2-c4.  Sd5— b6. 

19.  Le2— d3.  Lg7— f8. 

20.  Sf3— g5. 

Ein  starker  Zug,  der  fttr  Weiss  entschei- 
det. Der  Springer  kann  ohne  schleunigen 
Verlust  des  schwarzen  Spiels  nicht  genommen 
werden. 


Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  f2— f4. 
8.  Lfl— c4. 

4.  Kel-fl. 

5.  Lc4  D.  b5. 

6.  Sbl— c3. 

7.  Sgl— f8. 

8.  d2— d4. 

9.  Lb5— c4. 

10.  e4— e5. 

11.  Sc3-e2. 

12.  Lc4— b3. 


Lf8  n.  d6. 


21.     Ddl— bot 


Aufgegeben. 


Nennnndzwanzigste  Partie. 

Schwärs. 

e7— e5. 
e5  n.  f4. 
Dd8— h4t 
b7— bö. 
Sg8— f6. 
Sf6-h5. 
Dh4~f6. 
c7— c6. 
Lf8— b4. 
Df6— b6. 
d7-d5. 
Lc8— a6. 


Weiss.  Schwan. 

13.  Kfl— gl.  g7— g5. 

14.  g2— g4.  Shö— g7. 

15.  b2— h4. 
Mit  diesem  Zuge  bekommt  Weiss  einen 

unwiderstehlichen  Angriff. 

15 Db6— e6. 

16.  Kgl— f2.  Sb8~d7. 
Auf  De6  n.  g4  würde 

Weiss  mit  h4n.g5  ein  gutes  Spiel  bekommen. 

17.  Ddl— gl.  f7— f6. 

18.  c2— c3.  Lb4— a5. 

19.  b4n.g5.  -      f6n.  e5. 

20.  Thl-b6. 
Weiss  hat  jetzt  eine  siegreiche  Stellung. 

29 
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Zweite  Abtheiluog.    Eröffnungen. 


Weiss. 

Schwarz. 

Weiss. 

Schwan. 

20. 

De6— efr. 

32. 

Thl  n.  h7. 

ShS— g6. 

21. 

Th6  n.  c6. 

La5-b6. 

33. 

Sd5  n.  b6. 

a7  n.  b6. 

22. 

Dgl— el. 

e5 — e4. 

34. 

Lb3  n.  e6. 

Lc8  n.  e6. 

23. 

Se2  n.  f4. 

3Ö. 

Th7— b7. 

Le6  n.  g4. 

Dieses  Opfer  der 

Figur  ist  wohl  begrün- 

36. 

Tb7n.b6. 

Sg6— e7. 

det, 

da  Weiss  mindesteus  drei  Bauern  für 

37. 

a2— a4. 

Kd8— c7. 

sie  bekommt. 

38. 

a4-'a5. 

Se7-c6. 

23. 

e4  n.  f3. 

24. 

Deln.e7t 

Ke8  n.  e7. 

39. 

b2— b4. 

Lg4— h5. 

40. 

cl4— d5. 

Sc6     e5. 

25. 

Sf4n.d5t 

Ke7— cl8. 

26. 

Lei— f4. 

Ta8— c8. 

41. 

dö     d6t 

Kc7— d7. 

27. 

Tc6n.c8t 
Tal— hl. 

La6  n.  c8. 

42. 

a5-a6. 

Se5— d3t 

28. 

Sg7— e6. 

43. 

Kf2— fl. 

Lh5— g4. 

44. 

Tb6— b7t 

Kd7— c6. 

29. 
30. 

g5— g6. 
Lf4~e5. 

Sd7— f8. 
Sf8  n.  g6. 
Sg6  n.  h8. 

45. 

Tb7     h7. 

Lg4-f5. 

31. 

Le5  n.  h8. 

46. 

a6-a7. 

Aufgegeben- 

Dreissigrste  Partie. 


iRac  HonttcU. 

)( la  6oitrlotiiiaif . 

Weiss. 

Schwan. 

Weiss. 

Schwan. 

5.     d2— d4. 

Lc8— g4. 

1. 

e2— e4. 

e7— e5. 

6.     Ddl— d3. 

Sb8— c6. 

2. 

f2— f4. 

85  n.  f4. 

7.     Lc4n.f7t 

3. 

Lfl— c4. 

Dd8— h4t 

Diese  Combination, 

mit 

der  Weiss  einig« 

4. 

Kel— fl. 

d7— d6. 

Bauern  gewinnt, 

ist  fehlerhaft,  weil  sie  di( 
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.   Weiu.  Schwan.  Welsi.  Schwarz, 

weisse  Dame  zu  weit  aus  dem  Spiele  ent-       g.     Dd3  — b3f  Kf7  — g6. 

fenit,   und   dies  den   feindlichen   Angriffen      g      t^i^q  jj  j^y  g^g      j  j 

Im  Interesse  eines  star- 
Ke8  n.  f7.  ken  Angriffs  giebt  Schwarz  den  Thurm  auf. 


preisgiebt, 

7. 


Waiss. 

Schwarz. 

W«tH. 

Sebwtrs. 

10. 

Db7  n.  a8. 

Sg8-f6.   . 

15. 

DaS  n.  a7. 

Sd4-c6. 

11. 

Sbl— a3. 

f4-f3. 

16. 

Da7  n.  c7. 

dö— d4. 

12. 

g2-g8. 

Lg4-h8t 

17. 

Le3-d2. 

Dg4  n.  e4t 

13. 

Kfl— el. 

Dh4-g4. 

18. 

Kel-dl. 

f8-f2. 

14. 

Lei  — e3. 

d6-d5. 

19. 

Sgl  n.  hS. 

De4— f8t 

Schwan    droht   mit 

20. 

Kdl-cl. 

DfSn.  hlf  und 

Lft— b4tdie  feindliche  Dame  zu  erobern. 


gewinnt. 


Einirnddreissigste  Partie. 


««n»i|. 

»Wam«. 

W«lw. 

Schwan. 

1. 

e2'— €4. 

e7 — e5. 

2. 

f2     f4. 

e5  n.  f4. 

8. 

Lfl— c4. 

d7— d5. 

4. 

Lc4  n.  d5. 

Sg8-f6. 

5. 

Ddl— e2. 

Lf8— d6. 

6. 

Sbl— c8. 

0     0. 

7. 

Ld5— b3. 

Sb8— c6. 

WelM. 

Schwarz. 

8. 

Sgl— fS. 

Lc8— g4. 

9. 

d2-d3. 

Sc6— d4. 

10. 

De2-f2. 

Lg4  n.  fS. 

11. 

g2  n.  f3. 

Ld6-c5. 

12. 

Df2-g2. 

Sf6— hö. 

13. 

Dg2-g4. 

Weiss  würde  jetzt,  wenn  Schwarz  nicht 
den  folgenden  Zug  machen  könnte,  den  f- 
Bauer  zurückgewinnen. 

29* 
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Zweite  Abtheilung.     EröfifnuDgen. 


^m      ^      f^  ^  - 


Weiss. 


13. 

14. 
15. 
•16. 
17. 
18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 
25. 
26. 
27. 


1. 
2. 
3. 
4. 

5. 
6. 

7. 


Kel— dl. 
f3  n.  g4. 
h2— h3. 
Sc8— e2. 
a2  n.  b3. 
Se2— c3. 
Kdl-e2. 
Sc3-a4. 
Sa4  n.  b6. 
Lei— d2. 
h3— h4. 
h4  n.  g5. 
Thl~h5. 
Tal~hl. 

yanlfcti. 

Woiss. 

e2— e4. 
f2-f4. 
Lfl— c4. 
Sbl— c3. 
e4 — e5. 
Lc4— bot 
e5  n. f6. 


Sc  b  Würz.  Wflai.  Sehwarz. 

Dd8-h4t  28.  Ld2— c3.  Kg8— f7. 

Dh4n.g4.  '29.  Th5--li6.  Td8— d6.^ 

Sh5-f6.  30.  Th6— b7t  Kf7-e6.* 

g7— g5.  31.  Thl-h6.  Se7-g8. 

Sd4n.b3.  32.  Th6— g6.  Td6-d7. 

Ta8— d8.  33.  Th7  n.  d7.  Ke6  n.  d7. 

Tf8-e8.  34.  Lc3  n.  f6.  Sg8iLf6. 

Lc5— b6.  35.  Tg6n.f6.  Te8-h8. 

Sf6-d5.  36.  Tf6— fo.  Th8-h2t 

a7n.b6.  37.  Ke2— dl.  Th2— hlf 

c7~c6.  38.  Kdl-d2.  Tbl— h2t 

h7~h6.  39.  Kd2-c3.  Th2— g2. 

h6n.g5.  40.  Tf5n.g5.  f4— f8. 

f7— f6.  41.  Tg5— f5.  f3~f2. 

Sd5  — e7.  42.  g4— g5  und  gewinnt 


Zweiunddreissigste  Partie. 


mm. 

Schwarz. 

e7 — e5. 
e5  n.  f4. 
Sg8— f6. 
Lf8— b4. 
d7— d5. 
c7— c6. 
c6  n.  b5. 


8. 

9. 
10. 
H. 
12. 


Weiss. 

Ddl— e2t 
De2n.  b5t 
Sgl— f3. 
Db5  n.  b7. 
Sc3  n.  d5. 


Schwarz. 

Lc8— e6. 
Sb8— c6. 
Dd8  n.  f6. 
Ta8-c8. 


Dieser  treffliche  Zug  bildet  den  Schloss 
der  geistreichen  Angriffs -Combination  d» 
Weissen. 
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Weiss.  Schwan.  Weiss. 

12 Df6— f5.  14.     Db7n.c7. 

13.  «Sdö— c7t  15.     Kel— dl. 

Der  Läufer  b4  ist  wegen  Df5— e4t  nicht  16.      ^2 d3. 

™^^^"'*^-  17.     Dc7n.f4. 

13 Tc8n.  c7.  Auf  Dc7n.c6  folgt  Tf8—c8  und  gewinnt 

Sicherer  wäre  Ke8—d8  gewesen.  nachher  mit  Dg6  n.  g2. 


Schwärs. 

Df5— e4t 
0—0. 
De4— g6. 


,  w///.y//.. 


^///y/..y.^ 


"1^^ 


'■■.:.'  I 

,L  Z/M 


y^  /  // 


i.////M^ 


V'7'"'i 


,,,    <yz//,////'.  '., 


-74 

Vi 


111        /c£ 


17 

18.  I)f4— e4. 

19.  Tbl -gl. 


f7— f6. 
Dg6  n.  g2. 
Dg2— hS. 


20.     De4  n.  c6. 


Tf8— d8. 
Um   demnächst   Le6 
— d5  zu  spielen. 
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Zweite  Abtheilung.     Eröffnongen. 


Weiss. 

Schwarz. 

Weiss. 

Schwftn. 

21. 

Kdl— e2. 

Le6— d5. 

24. 

Tgl-g3. 

Dh3— h6. 

22. 

Dc6  n.  iß. 

Td8-e8t 

25. 

Df6— g5. 

Ld5n.f8t 

23. 

Lei— e3. 

g7--g6. 

26. 

Ke2n.f8. 

Aufeegeben. 

Dreiunddreissigste  Partie. 


U  Miotkr. 

W6US. 

1. 

e2— e4. 

2. 

f2— f4. 

3. 

Lfl— c4. 

4. 

Lc4  n.  dö. 

5. 

Sbl— c3. 

6. 

Sgl~e2. 

7. 

Ld5— b3. 

Q.  h.  I^MÜ. 

Weiss. 

Schwan. 

Schwan. 

8.     0—0. 

Lb4  n.  c3. 

e7-e5. 

9.     b2  n.  c3. 

Sf6  n.  e4. 

e5  n.  f4. 

Sehr  gewagt.  Schwin 

d7 — d5. 

hätte  jetzt  wohl  besser  rochirt  oder  g7-gS 

gespielt. 

Sg8-f6. 

10.     Tfl  n.  f4. 

Dd8-^b6t 

LfS— b4. 

11.     Kgl— fl. 

c7— c6. 

Der  beste  Zug. 

Auf  d2— d4  wäre  Se4 

LcS— g4. 

n.  c3  gefolgt. 

11 f7— f5. 

12.     Ddl— el.  g7— g5. 

Schwarz  würde  hier 
vielleicht  besser  Sb8—d7  und  später  0—0—0 
spielen. 


13.  Tf4n.g4. 

14.  Se2— d4. 

15.  Deln.e4t 

16.  Sd4— e6t 


f5  n.  g4. 
Sb8-d7. 
Ke8-d8. 
Kd8~c8. 


17.  d2— d4. 

18.  a2— a4. 

19.  Kfl— gl. 

20.  Lei  n.  g5. 

21.  Lg5— f4. 

22.  De4— £5. 

23.  Se6— e5. 

24.  LbS— 66. 


a7— a5. 
Db6— a6t 
b7— b5. 
Ta8-a7. 
Th8— e8. 
b5  n.  a4. 
Da6— b6. 
Aufgegeben. 
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Yienmddreissigfte  Partie. 


Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  f2— £4. 

3.  Lfl— c4. 

4.  e4  n.  d5. 

5.  Kel— fl. 

6.  Lc4— bot 

7.  Sgln.fö. 


jDnbois. 

Schwarz. 

e7 — e5. 
e5  n.  f4. . 
d7— (15. 
Dd8-h4t 
f4-f3. 
c7— c6. 
Dh4— f6. 


Weiss. 

8.  d5  n.  c6. 

9.  Lb5— e2. 
10.     d2— d4. 

Lei— g5. 
c2— c4. 
Lg5— d2. 
Sbl— c3. 


11. 
12. 
13. 
14. 


Schwan. 
b7  11.  C6. 

Lf8-d6. 

Sg8— e7. 

Df6— g6. 

f7— f6. 

0—0. 

Lc8— f5. 
Ein  Fehlzug,  durch 


den  Schwarz  die  Partie  verliert. 


15.  c4— c5. 

16.  Ddl— b3t 

17.  Db3— b7. 

18.  Db7n.c7. 

19.  Dc7— g3. 

20.  b2  n.  c3. 

21.  Le2  n.  d3. 

22.  Kfl— f2. 

23.  Tbl— el. 


.  »alker. 

Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  f2— f4. 


Ld6— c7. 
Kg8— h8. 
Lf5— d3. 
Se7— d5. 
Sd5  n.  c3. 
Dg6— e4. 
De4ii.d3t 
Sb8— d7. 
Sd7— e5. 


24. 
25. 
26. 
27. 
28. 
29. 
30. 
31. 


d4  n.  e5. 
Kf2— gl. 
Ld2— h6. 
I)g3— e5t 
Tel  n.  e4. 
De5  n.  f6. 
Tal— el. 
Die  n.  g6. 


f6  n.  e5. 
e5 — e4. 
g7  n.  h6. 
Kh8— g8. 
Tf8-f6. 
Dd3  n.  e4. 
De4— g6. 
h7  n.  g6. 


32.     Tel— e6  und  gewinnt. 


Füiiflmddrei§§ig8fe  Partie. 

iP«rr»tJ.  Weiss. 


Schwara. 

e7 — e5. 
e5  n.  f4. 


3.  Lfl-c4. 

4.  Lc4  n.  bo. 

5.  Kel— fl. 


Schwarz. 

b7— b5.  - 
Dd8— h4t 
Lc8— b7. 
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Wein.  Schwan. 

6.  Sbl-c3.  Lf8— b4. 

7.  Ddl— e2.  Lb4  n.  c3. 

8.  b2n.c3.  SgS— f6. 

9.  Lei— a8.  SbS— c6. 

10.  Lb5  n.  c6.  Lb7  n.  c6. 

11.  d2 — d4.    Hier  würde  Weiss    besser 
Sgl — f8  und  später  d2~d3  spielen. 

11 Sf6n.e4. 


Wttaa. 

Schwan. 

12. 

f7-f5. 

13. 

Sgl-f3. 

Dh4— h5. 

14. 

De2     el. 

d7— d6. 

15. 

d4-d5. 

Lc6-d7. 

16. 

Del-a5. 

Ta8— c8. 

12.      c3 — C4.   Um  später  mit  d4— dö  eine 
Figur  zu  gewinnen. 


Schlecht  wäre  Se4- 
gSf.  Weiss  würde  alsdann  zwar  die  Qua- 
lität verlieren,  jedoch  mehrere  Bauern  imd 
einen  starken  Angriff  bekommen. 


„„ f^^/'i-  % 


17.  Kfl— gl. 

18.  Da5n.a7. 

19.  Da7-d4. 


g7-g5.  20.     La3— b2.  Th8— g8. 

g5-g4.  21.     Sf3— d2.  Tc8— e8. 

Ke8— f7.  22.     Tal— el.  Dh5-h4   und 

gewinnt. 

läeehsunddreissigste  Partie. 


IDaUec. 

^arnoit 

Weiss. 

Schwan. 

W«lM. 

Schwarz. 

7. 

d3— d4. 

Lc5-b6. 

1. 

e2— e4. 

e7  — e5. 

8. 

Sgl-f3. 

Dh4— h5. 

2. 

f2— f4. 

e5  n.  f4. 

9. 

Ddl— d3. 

g7-g5. 

3. 

Lfl— c4. 

b7— b5. 

10. 

Sbl-c3. 

Sg8-f6. 

4. 

Lc4n.b5. 

Dd8-h4t 

11. 

Lcl-d2. 

Sb8-c6. 

5. 

Kel— fl. 

Lc8-b7. 

12. 

Lb5  n.  c6. 

Lb7  n.  c6. 

6. 

d2-d3. 

Lf8-c5. 

13. 

d4-d5. 

Lc6-b7. 
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Wtlts. 

.14.  64-65. 

15.  Sc8-e4. 

16.  Tal-el. 

17.  h2-.h4. 

18.  eön.fö. 

19.  Se4n.f6t 


Sehiran. 

Sf6--g4. 
Ii7-h6. 
0-0.     • 
f7-f5. 
Sg4  n.  f6. 
Tf8  n.  f6. 


Weifi.  Schwan. 

20.  Tel— e7.  Tf6— g6. 

21.  Tbl— h3.  g5— g4. 

22.  Te7— e5. 

Offenbar  hat  Weiss  in  der  Absicht  diesen 
Zug  zn  machen  sich  die  Gabel  geben  lassen, 
jedoch  das  kommende  geistreiche  Opfer  des 
Schwarzen  nicht  berücksichtigt. 


icUh'  ■^E. 


22. 

g4  n.  h3. 

28.     d5     d6t               Kg8     h8. 

23. 

Te5  n.  h5. 

h3n.g2t 

29.     Se5— f7t              Kh8-h7. 

24. 

Kfl— e2. 

Ta8— e8t 

30.     Sf7— g5t              Tg3n.g5. 

25. 

Th5— e5. 

Te8n.e5t 

31.     h4n.g5.   Schwarz  setzt  in  5  Zü- 

26. 

Sf3  n.  e5. 

Tg6— g3. 

gen  matt. 

27. 

Dd3— c4. 

g2— glD. 

Siebeiiiiiiddrei8§ig;ste  Partie. 

Weiss. 

3l«lcr|reti. 

Schwarz. 

Weiss.                            Schwan. 

8.     e4— e5.                 Sf6— h5. 

1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 

e2-e4. 
f2— f4. 
Lfl— c4. 
Kel-fl. 
d2— d4. 
Sgl— fS. 

e7  — e5. 
e5n.f4. 
Dd8— h4t 
Lf8— c5. 
Lc5— b6. 
Dh4-e7. 

9.     Sc3     d5.               De7— d8. 

Besser  wäre  hier  De7— f8. 

10.  g2-g4.                 f4n.g3. 

11.  Lei     g5.               f7     f6. 

12.  e5n.f6.                 g7n.f6. 

Weiss  bringt  seinen 
Positionsvortheil    auf  meisterhafte  Art   zur 

7. 

Sbl--c8. 

Sg8— f6. 

Geltung. 
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%r,.-     ■ 


W^ 


m 


13.  Sf3— e5. 

14.  Ddln.h5. 

15.  Sd5— f6t 

B4nlteit. 

WelM. 

1.  e2— e4. 

2.  f2— f4. 

3.  Lfl— c4. 

4.  e4  n.  d5. 


0—0. 
f6n.g5t 
Kg8-g7. 
Achtunddreissigste  Partie, 

Schirar». 

e7 — e5. 
e5  n.  f4. 
d7— d5. 
Lf8— d6. 


16.  Dh5n.h7t  Kg7n.f6. 

17.  Se5  — g4t  lind  Matt. 


Weiss. 

5.  Sbl— c3. 

6.  d2— d4. 

7.  Sgl— e2. 


SehiTAn. 

Sg8— f6. 
0—0. 
£4— f8. 
Ein  wohl  begründetes 
Opfer. 


^ir_^H  ||# 
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W«!m. 

Schwarx. 

W«tsi. 

Sohwarx. 

8. 

g2n.f8. 

Sf6-h5. 

17. 

b2- 

-bS. 

Sd7- 

-be. 

9. 

h2-h4. 

Tf8— e8. 

18. 

La4 

n.ce. 

Ta8- 

-c8. 

10. 

Sc8— e4. 

Ld6— gSt 

19. 

Kc3- 

-d2. 

11. 

Kel— d2. 

Anf  19) 

KcS— 

b2  wurde  Schwans  durch: 

Ai 

if  Kel— fl   folgt  Te8  n.  e4  und  dann 

Lg3-d6. 

Kd2-ca 
er  könnte  Weiss  wohl    stärkere  Züge 
doer  Yertheidigung  machen. 

19. 
20. 
21. 

19. 
20. 
21. 

Tc8n 
La6n 
Sb6- 

Tc8i: 
Laei 
Dd6i 

.  c6. 

AI 

Dd8 

11. 
12. 

Hi 

zu  sc 

d6  n.  c6. 

Teln.e2. 

gewinnen. 

d5  n.  ce. 
Tel  n.  e2. 

.es. 

1.  c6. 
i.e2. 
i.d4t 

12. 

b7— b5. 

22. 

Kd2- 

-el. 

Dd4- 

-glt 

13. 

Lc4  n.  b5. 

c7— c6. 

23. 

Kel- 

-d2. 

Te8- 

-d8t 

14. 

Se4  n.  de. 

Dd8  n.  de. 

24. 

Kd2— c8. 

Dgl- 

-c5t 

15. 

Lb5— a4. 

LcS— ae. 

25. 

Kc3- 

~b2. 

Sbe- 

-a4t. 

16. 

Thl— el. 

SbS— d7. 

Auf« 

3gebei 

h 

Das  abgelehnte  Gambit. 

Aas  den  vorangegangenen  Spielen  ist  es  ersichtlich,  dass  der  Nachziehende 
das  Eönigs-Gambit  mindestens  ohne  Nachtheil  annehmen  kann.  Indessen  kann 
man  auch  auf  die  Eroberung  und  Yertheidigung  des  Gambit-Bauers  verzichten, 
und  das  Gambit  ablehnen,  womit  die  Spiele  sich  ausgleichen,  wie  dies  in  den 
folgenden  Erörterungen  nachgewiesen  wird. 


Erstes  Spiel. 

WTelsB. 

Schwan. 

1. 

e2~e4. 

e7 — e5.                »^  s! 

2. 

fö— f4. 

Lf8-o6.              ^"^^ 

Dies  ist  eine  der  besten 
Arten  das  Gambit  abzulehnen.  Der  Läufer 
behindert  auf  c5  die  Bochade  des  Weissen 
und  Schwarz  sucht,  so  lange  wie  möglich, 
diese  Bochade  au&uhalten.  Ausser  2)  LfB 
— c5  darf  noch  d7 — d5  empfohlen  werden. 
(2.  Spiel).  Schwacher  ist  d7— d6.  (5.  Spiel). 
Wenn  Schwarz  2)  Sg8 — f6  spielt,  so  ant- 
wortet Weiss  3)  f4n.  es  und  setzt  auf  S) 
Sf6  n.  e4  mit  4)  Sgl— fö  das  Spiel  vortheil- 
baft  fort.  Spielt  Schwarz  2)  SbS— c6,  so 
antwortet  Weiss  3)  Sgl— fö  und  setzt  dann 


Weiss. 


Schwarz. 


}— c5  mit  4)  Lfl— b5  das  Spiel 
fort.  Gegen  2)  c7— c6  ist  8)  d2 
d4  die  beste  Fortsetzung.  Auf  2)  DdS— 
f6,  antwortet  Weiss  am  besten  d2— dS  und 
auf  2)  DdS— h4t,  geschieht  3)  g2— gS  und 
nachher  f4  n.  e5  mit  gutem  Spiel. 


3.     Sgl-fS. 


4.     c2— c3. 


d7— de. 
Hier  kann  auch  d7 
— d5  geschehen. 


Mit  dem  Zuge  c2— c3  bereitet  Weiss  d2 
— d4  Tor,  um  ein  Centrum  zu  bilden,  und 
den  Läufer  zurück  zu  drängen.  Weiss  kann 
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Weiss.  Schwarz, 

hier  auch  ohne  Nachtheil  Lfl— c4  spielen, 
wie  folgende  Ausfuhning  zeigt: 

4.  Lfl— c4.  Sg8—f6.  Ambesten. 

(Auf  Lc8— g4  be- 
kommt Weiss  mit  f4  n.  e6  das  bessere  Spiel.) 

5.  d2— d3.  Lc8-g4. 

6.  c2— c3.  SbS— c6  und  die 
Spiele  stehen  gleich. 

4 Lc8— g4. 

Es  kann  auch  Dd8 
— e7  hier  gespielt  werden,  worauf  Weiss  das 
Spiel,  wie  folgt,  fortsetzt: 

4 Dd8-e7. 

6.    d2— d4.  e5  n.  d4. 

6.  c3n.d4.  De7n.e4t 

[Auf  6)  Lc5  — b4t 
würde  Weiss  7)  Kel — fä  antworten.] 

7.  Kel — f2    und  Weiss    hat   ein   sehr 
gutes  Spiel. 

Auf  4)  f7— f5,  spielt  Weiss  mit  Vortheil 
e4  n.  f5.  Auf  4)  Sg8 — f6  gestaltet  sich  das 
Spiel,  wie  folgt: 

4 Sg8~f6. 

6.     d2— d4.  e5  n.  d4. 

6.     c3  n.  d4.  Lc5— b6. 

(Auf  Lc5— b4t  ant- 
wortet Weiss  mit  Vortheil  Lcl~d2.) 


Weiss.  Schwan. 

7.     Lfl— d3. 
(Weiss  spielt  auf  die  Erhaltung  des  Cen- 
trums,  und  beabsichtigt  es  durch  die  Rochade 
zu  unterstützen.) 


7 

0—0. 

8. 

0—0. 

Sb8~c6. 

9. 

Lei— e3. 

Sf6-  g4. 

10. 

Ddl— d2. 

Dd8— c7. 

11. 

Sbl— c3. 

f7— f5. 

12. 

e4-e6. 

d6  n.  e5. 

18. 

Sc8— d6. 

De7— d6. 

14. 

Sd5  n.  b6. 

a7  n.  b6. 

16. 

d4  n.  e5. 

Dd6— e7 

und  die 
Spiele  sind  etwa  gleich. 

5.  d2— d4. 

Weiss  kann  hier  auch  das  Spiel  mit  5) 
Lfl— e2,  wie  folgt,  fortsetzen: 

5.  Lfl— e2.  Lg4n.f3. 

6.  Le2n.f3.  Sb8— c6. 

7.  b2— b4.  Lc5— b6. 

8.  b4— b5.  Sc6— e7. 

9.  d2— d4  und  Weiss    hat  eine  etwis 
bessere  Stellung. 

5 e5  n.  (14. 

Schwarz  üuLte  hier 
besser,  Lg4  n.  f3  und  dann  Iic5— b€  » 
spielen. 

6.  c3  n.  (14.  Lg4  n.  f3. 
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WeiM.  Schwarz. 

7.  g2n.fS. 

Weiss  kann  mit  der  Dame  nicht  nehmen, 

ohne  den  Bauer  d4  zu  verlieren. 

7 Dd8— h4t 

8.  Kel— e2.  Lc5— b6. 

9.  Lei— e3.  Sg8— f6. 


WeiM.  Schwan. 

10.     Sbl— c8.  Sb8— c6     und 

die  Spiele  stehen  etwa  gleich. 
Weiss  hat  zwar  ein  sehr  starkes 
Centrum,  jedoch  die  Rochade  ver- 
loren. 


Zweites  Spiel. 


WeiM. 

Schwan. 

1.    e2— e4. 

e7 — c5. 

2.    f2— f4. 

d7— dö. 

eben  so  gut,  wie  LfB- 
3.    e4  n.  d5. 

Ein  starker  Zug,  der 
-c6  gespielt  werden  kann. 
Dd8  n.  d5. 

• 
such  e5— e4, 
4.  Spiel). 

Hier   kann    Schwarz 
oder  e5  n.  f4  spielen.    (3.  und 

WetM. 

Sbl— c3. 


Schwarz. 


Auch  4)  Ddl— e2  könnte  hier  ohne  Nach- 
theil gespielt  werden. 


4. 
5. 


Sgl~f3. 


Dd5— e6. 


Hier  kann  Weiss  auch  sehr  gut  f4  n.  e5 
spielen. 


mm!   X   'Miß,        ^m  X   1^1^    X 


V'^.'V^/v/j^fj'. 


5 e5 — e4. 

Schwarz  kann  auch, 
Tiie  folgt,  spielen,  jedoch  nicht  mit  Vortheil. 

5 e6  n.  f4t 

6.    Kel— f2. 

(Weiss  beabsichtigt  Lfl— b5t  und  dann 
Thl — el  zu  spielen). 

6 De6— b6t 

(Es  konnte  auch  6) 
Lc8— d7  oder  c7— c6  geschehen.) 


7.  d2— d4. 

8.  Lfl— b5t 

9.  Thl— el  t 

10.  Lb6— c4. 

11.  Lc4n.f7t 

12.  Sf3-e5t 

13.  Se6n.g4. 

14.  Ddln.g4. 
16.  Kf2— fö. 


SgS— f6. 
c7— c6. 
LfS— e7. 
Lc8— g4. 
KeS  n.  fr. 
Kf7— es. 
Sf6  n.  g4t 
Db6n.d4t 
SbS— d7. 


Die  Spiele  stehen  gleich. 
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WelM. 

Schwärs. 

Weiss. 

Schwan. 

6.     Sf3— e5. 

Sg8— h6. 

8. 

f7— f6. 

7.     Lfl— c4. 

De6— e7. 

9. 

Scö— c4. 

Lc8— €6. 

8.    Lc4— b8. 

10. 

Ddl— e2  und  die  Spiele  stehen 

Um  dem  Springer 

65  ein  Fdd  tum  Bftck- 

gleich. 

zuge  zu  öffnen. 

DrlttM  SpieL 

Weiss. 

Schwan. 

Weiss. 

Schwan. 

1.    e2— e4. 

e7— e5. 

4. 

c7 — c6. 

2.     f2— f4. 

d7-d5. 

Auf  Lc8-d7,  f<Jgt 

3.     e4  n.  d5. 

e5— 64. 

Ddl— e2. 

4,     Lfl— bot 

5. 

d5  D.  c6. 

b7  n.  c6. 

Weiss  kann  &nch 
4.    d2— d3. 

spielen: 

Dd8  n.  d5. 

6. 

Lb5-c4. 

Sg8~f6. 

5.    Sbl— c8. 

LfB~b4. 

7. 

d2— d4. 

Sb8— d7. 

6.    Ddl— d2. 

Dd5— e6. 

8. 

Sgl— e2. 

Sd7— b6. 

7.    d3n.e4. 

Lb4n.c8. 

9. 

Lc4— b3. 

Lc8— a6. 

8.    Dd2n.c3. 

De6n.e4t 

10. 

Sbl— c3. 

Lf8— b4. 

9.    Kel-f2. 
10.     Lfl d8. 

Sg8— f6. 
De4 c6. 

11. 

0-0  und 

Weiss  hat  bei  gutem 

11.    Dc8n.c6t 

Sb8  n.  c6. 

Spiel  einen 

Bauer  mehr. 

12.    Sgl— fS  und  die  Spiele  stehen  gleich. 

VlerteB  SpieL 

Weiss. 

Schwara. 

Weiss. 

Schwarz. 

1.     e2— e4. 

e7 — e5. 

1 

5.     Sbl-c3. 

DdS— e6t 

2.     f2— f4. 

d7— d5. 

i 

5.    Kel— fa  u. 

s.  w.  [Siehe  1.  Spiel  5) 

3.    e4  n.  d5. 

e5n«f4. 

e5n.f4.] 

4.     Lfl— bot 

4. 

Lc8— d7. 

Das  Spiel  kann  auch  fortgesetzt  werden 

5. 

Ddl— e2t 

Dd8— e7. 

mit  4)  Sgl— fB. 
4.    Sgl— fB. 

DdS  n.  d5. 

6. 

Sbl— c3. 

SgS— f6. 

(Hier  kann  auch  Tor- 

Die  Spiele  stehen  ungefthr  gleich. 

theilhaft  LfB— d6  gespielt  werden.) 

FflBfloi  SpieL 

Weiss. 

Schwarz. 

Weiss. 

Schwarx. 

1.     e2— e4. 

e7— e5. 

3. 

Lc8— g4. 

2.     f2— f4. 

d7— dB. 

4. 

Lfl— c4. 

Sb8— c6. 

Dieser  Zug  behindert  den 

5. 

c2-c3. 

Lg4af5. 

Läufer  f8  und  ist  daher  nicht  zu  empfehlen. 

6. 

Ddl  n.  f3. 

Sc8— f6. 

3.     Sgl— f3. 

7. 

d2— d3  und  Weiss  hat  eine  etwas 

Eben  so  gut  kann  hier  Lfl — c4  gespielt 
werden,  siehe  das  nächste  Spiel. 

bessere  Stellung. 
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Sechstes 

WeiBS.  Schwan. 

1.  e2— e4.  e7— e5. 

2.  fö— f4.  d7— d6. 

3.  Lfl-o4.  e5.n.f4. 

Wenn  Schwarz  diesen 
Baaer  nicht  nimmt,  so  spielt  Weiss  4)  d2 
— d3,  oder  Sgl— f3  und  die  Stellung  ent- 
spricht der  des  vorigen  Spiels. 

4.  Sgl— fS.  Lc8— e6. 

Schwarz  kann  hier 
sQch  den  Gambit -Bauer  zu  decken  ver- 
Euchen.    Es  geschehen  dann  die  Züge: 

* g7~g5. 

5.    h2— h4.  g5— g4    und   wir 


Spiel. 

Weiss.  Schwarx. 

gelangen  zu  der  Stellung,  die  im 
Gambit  Philidor,  1.  Spiel,  8.  Va- 
riante,  Zug  4,  erörtert  ist. 

5.  Lc4  n.  e6.  f7  n.  e6. 

6.  d2— d4.  g7— g5. 

Hier  gewährte  viel- 
leicht Dd8— f6  und  später  e6 — e6  eine  er- 
wähnungswerthe  Vertheidigung  dos  Gambit- 
Bauern. 

7.  h2— h4.  g5— g4. 

8.  Sf3— g5.  Dd8— f6. 

9.  Ddl  n.  g4    und   Weiss    hat    das 
bessere  Spiel. 


»aikrr. 

WeiM. 

1.  62— e4. 

2.  f2— f4. 

3.  Sgl— f3. 

4.  Lfl— c4. 

5.  d2— d4. 

6.  e4— e5. 

7.  f4n.e5. 


Ges 

jpielte 

Partien. 

Erste  Partie. 

tn&Lttt, 

Weiss. 

Schwarz. 

Schwar«. 

8.     b2— h3. 

Sg4— h6. 

e7 — e5. 

9.     Bcl-g5. 

Dd8— d7. 

Lf8— c5. 

10.     Lg5n.h6. 

g7  n.  h6. 

d7— d6. 

11.     Sbl— d2. 

Dd7— f5. 

Sg8     f6. 

12.     Lc4-d3. 

Df5— f4. 

e5  n.  d4. 

Mit  diesem  Zuge  ver- 

d6  n.  e5. 

bessert  sich  die  Stellung  des  schwarzen  Spiels 

Sf6— g4. 

erheblich. 
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Zweite  Abtheilang.    Eröffnungen. 


Weiii. 

13.  Sd2— e4. 

14.  c2~c3. 

15.  Kel— fl. 

16.  Se4— f6t 

17.  Sf6— d5. 

18.  Sd5n.b4. 

19.  Tal— bl. 

20.  Ddl--c2. 

21.  Tblu.b2. 

22.  Kfl— f2. 


Schwan. 

Lc5— b4t 
Df4— e3t 
d4  n.  c3. 
Ke8— f8. 
De3— c5. 
c3  n.  b2. 
Dcö  n.  b4. 
Sb8— c6. 
Db4— f4. 
Th8— g8. 


Weiss.  ScbwATZ. 

23.     Ld3  n.  h7. 

Dieser  Zug  ist  schwach  und  ist  die  Ver- 
anlassung der  späteren  Verlegenheit  d« 
weissen  Spiels. 

Tg8— g5. 

KfS— g7. 

Sc6— d4. 

Df4n.f8t 

Sd4  n.  fS. 

Kg7n.h7  und 
gewinnt  nach  einigen  Zügen. 


9!S 

24. 

Thl— el. 

25. 

g2— g4. 

26. 

Dc2— c3. 

27. 

DcS  n.  f3. 

28. 

Kf2n.f3. 

Zweite  Partie. 


Schwsn. 

Sc6  n.  e5. 


HtBtWfc.  fUffrilM.  Weiss. 

Weiss.  Schwarx.  6.      f4  n.  e5. 

1.  e2-e4.  e7— eö.  7.     d2— d4. 

2.  f2 f4.  d7 — d6.  Auf  7)  SfBn.eö  wäre  Dd8— h4t  gefolgt- 

3.  Sgl— f3.  Sb8— c6.  7 Se5n.f3t 

4.  Lfl— c4.  Lc8— efi.  8.     Ddln.f3.  Dd8— f6. 

5.  Lc4n.e6.  f7  n.  e6.  9.     0—0. 


9 Df6  n.  f3.  10.  Tfl  n.  fB.  Lfö— e7. 

Hier  wäre  Df6n.d4t  H-  Lcl— e3.  Le7— f6. 

schlecht  gespielt  weil  10)  Lcl-e3,  11)  Dfö  12.  Sbl— d2.  Sg8 — e7. 

— höt  nnd  12)  Dhö-bSf  folgen  würde.  13.  Tal— fl.  Se7 — g6. 


IV.- Abschnitt.     Dm  Königs -Gambit. 


46S 


WolM. 

u. 

g2— g3. 

15. 

c2— c8. 

16. 

Sd2— c4. 

17. 

h2— h4. 

18. 

d4n.e5. 

19. 

Sc4  n.  e5. 

20. 

TfS  n.  f8. 

21. 

Tfl  n.  f8. 

22. 

Kgl— f2. 

23. 

Le3— d4. 

Schwan. 

e6— e5. 
Th8— f8. 
Ke8— e7. 
b7— b5. 
Sg6  n.  e5. 
Lf6  n.  e5. 
Ta8  n.  f8. 
Ke7p.f8- 
a7 — a5. 
c7 — c5. 


Weist. 

24. 

Ld4  n.  e5 

25. 

Kf2     f3. 

26. 

g3— g4. 

27. 

g4  n.  h5. 

28. 

Kf3— e3. 

29. 

a2— a3. 

30. 

Ke3     d2. 

31. 

Kd2-~c2 

32. 

b2— b4t 

Schwarz. 

d6  n.  e5. 
h7— h5. 
g7— g6. 
g6  n.  h5. 
c5 — c4. 
Kf8--e7. 
Ke7— d6. 
Kd6~c5. 
a5  n.  b4. 


Auf  32)  c4  n.  bSf 
folgt  38)  Kc2n.b3,  a5— a4t,  34)  Kb3— b2, 
Kc5— c4,  36)  Kb2— c2  und  das  Spiel  ist 
nnentscltieden. 


33.     a3  n.  b4t  Kc5— c6. 

Als  unentschieden  abgebrochen. 


Dritte  Partie. 

JUt949. 

fl»düi)al. 

Weles. 

Schwan. 

Weiss. 

Schwari. 

7.     b2— b4. 

Lc5— b6 

1. 

82— e4. 

e7— e5. 

8.     d2— d8. 

Sb8— d7. 

2. 

f2-f4. 

Lf8— c5. 

9.     f4     f5. 

Dd8-e7 

3. 

Sgl-f8. 

d7--d6. 

10.     g2— g4. 

4. 

c2— c3. 

Lc8— g4. 

Sehr  gewagt. 

5. 

Lfl— c4. 

Lg4  n.  f3. 

10 

h7— h6. 

6. 

Ddln.f8. 

Sg8— f6. 

11.    Kel— e2. 

c7— c6. 
80 
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WelM.  Schwan. 

12.  g4— g5.  h6n.g5. 

13.  Lcln.g5.  d6— d5. 

Wird  dieser  Bauer 
von  Weiss  genommen,  so  folgt  e5— e4  und 
dann  Sd7— e6  mit  Vortheil. 

14.  Lc4--b8.  De7— d6. 

15.  Sbl— d2.  a7-a5. 

16.  b4n.a5.  Ta8n.a5. 

17.  h2— h4.  Sf6— hö. 


Weist. 

Schwan. 

18. 

Sd2- 

-fl. 

Sd7— c5. 

19. 

Lb8- 

--C2. 

Ta5    b5. 

Ta5— a3    wire  tot- 
zuziehen,  der  Bauer  c3  dürfte  alsdann  schncr 
zu  halten  sein. 

20. 

Lg5- 

-cl. 

d5  n.  e4. 

21. 

dSn. 

e4. 

Tb5— b2. 

leider  nicht 
durch  diesen 

ganz 
Zug 

Sehr  geistreich,  aber 
richtig.    Schwarz  rerliert 
mindestens  die  Qualität. 

'r.j^^/^m 


TTTff,,  <T^s77?k  4Mm^.  <'J^M/a'. 


22.  Lei  n.  b2. 

23.  Ke2— el. 

24.  Lc2n.d3. 

25.  Kel— d2. 

26.  Kd2— c2. 


Sh5— f4t 
Sc5— d3t 
Sf4n.d3t 
Sd3n.b2t 
Dd6~a3. 


27.  Sfl— d2.  Lb6— c7. 

Durch  diesm  Zog 
verliert  Schwarz  das  Spiel.  Er  übersieht, 
dass  Weiss  durch  Sd2— hl  den  Springer  b2 
erobern  kann. 

28.  Sd2— bl.  Aufeegeben. 


Tierte  Partie. 


9.  V  €«a. 

WelM. 

1.  e2— e4. 

2.  f2— f4. 

3.  Sgl— f3. 

4.  c2— c3. 

5.  d2— d4. 


Schwan. 

e7 — e5. 
Lf8— c5. 
d7— d6. 
Dd8— e7. 
e5  n.  d4. 


6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 


Welu. 

c3  IL  d4. 
Sbl— c3. 
Lfl— d3. 
Lei — e3. 
e4 — e5. 
Ddl— 62. 


Schwan. 

Le5— b6. 
e7 — c6. 
Lc8— g4. 
f7— f5. 
Sb8— d7. 
d6  n.  e5. 


IV.  Abschnitt.    Du  Königs  -  GAmbit. 
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WelM.  Schwarx. 

12.  d4n.e5.  Sd7— c5. 

13.  0—0—0.  0—0—0. 

Durch  diese  Rochade 
reriiert  Schwarz  mindestens  einen  Bauer. 

14.  Le8  n.  c5.  De7  n.  c5. 

15.  h2— h8.  Lg4n.f8. 


WelM.  Schwätz . 

16.  Ld3ii.f5t  KcS— b8. 

17.  Tdln.d8t  Lb6  n.  d8. 

18.  De2n.f8. 

Weiss  hat  jetzt  bei  guter  Stellung  einen 
Bauer  mehr  und  muss  daher  das  Spiel  ge- 


W«bf. 
18 

19.  Lf5— c2. 

20.  Tbl— el. 

21.  (4— ib. 

22.  DfB— e3. 

23.  Tel— e2. 

24.  Lc2— b3. 

25.  g2— g4. 

26.  De3— f3. 

27.  Sc8— e4. 

28.  h8  n.  g4. 

29.  Lb3n.d5. 

30.  Se4 — c3. 
81.  Sc3— e4. 


Sohwari. 

Sg8— e7. 
Ld8— b6. 
Th8— dS. 
Lb6  — a5. 
Dc5-b4. 
Db4— c4. 
Dc4— h4. 
La5— b6. 
h7— h5. 
h5  n.  g4. 
Se7— d5. 
c6  n.  d5. 
d5— d4. 
d4— d8. 


Weiss. 

32.  Te2— d2. 

83.  Td2  n.  d3. 

84.  Kcl— c2. 

35.  Se4— c3. 

36.  Td3— d7. 

37.  e5— e6. 

38.  Kc2— b3. 

39.  Sc3— e2. 

40.  Td7— d2. 

41.  Kb3— c2. 

42.  Kc2-bl. 

43.  Df3— c3. 

44.  Td2-c2  und 


Schwärs. 

Lb6— a5. 
Dh4— elf 
Td8— c8t 
Tc8^h8. 
La5 — c7. 
Tb8— h2t 
Del— cl. 
Del— c5. 
Dc5— bot 
Db5— c5t 
Th2— f2. 
Dc5— b5. 
gewinnt. 


80" 
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0.  b.  €a%ü 

Weiss. 

1. 

e2— e4. 

2. 

f2— f4. 

3. 

Sgl-f3. 

4. 

c2— c3. 

5. 

d2-d4. 

6. 

c3  n.  d4. 

7. 

Lfl— d3. 

8. 

Sbl— c3. 

Zweite  AbtheUung.    Eröffnungen. 

Fünfte  Parüe. 

6UI01P. 

Weiss. 

Schwan. 

Schwarz. 

9. 

Lcl-e3. 

Sf6— g4. 

e7 — e5. 
Lf8— c5. 
d7-d6. 
Sg8-f6. 
e5  n.  d4. 
Lc5     b6. 

10. 
11. 
12. 
13. 
14. 

Le3— gl. 
Ld3— c4t 
Sf3— g5. 
Sg5-f7t 
Lc4  n.  f7. 

f7-f5. 
Kg8— h8. 
f5  n.  e4. 
Tf8n.f7. 
e4— e3. 

seinen  Zweck  erreicht, 

Schwara    hat    jet« 
nämlich  durch  Auf- 

0—0. 

gäbe  der  Qualität  eine 

starke  Angrifi&tellQDg 

Sb8— c6. 

zu  erhalten. 

Weiss. . 

Schwan. 

15. 

Sc8— e2. 

Dd8-f6. 

16. 

Lf7— d5. 

Sc6-b4. 

17. 

Ld5— fS. 

Lc8— fö. 

18. 

Kel-fl. 

Df6— g6 

19. 

h2— h3. 

Sg4— f6. 

20. 

a2-a8. 

Sb4-d5 

21. 

LfS  n.  dö. 

Sf6  D.  dö 

22. 

Ddl— bS. 

c7— C6. 

28. 

g2-g8. 

Welis. 

Schwsrs. 

23. 

Lf5-d3. 

24. 

Tbl— h2. 

Dg6-e4. 

25. 

Kfl     el. 

Lb6— a5+ 

26. 

Kel— dl. 

b7— b5. 

27. 

Tal— cl. 

Ld8-c4. 

28. 

Tel  n.  c4. 

b5  n.  c4. 

29. 

Db8  n.  c4. 

De4-blt 

80. 

Se2— cl. 

Dbl— e4   und 

gewinnt 


Auf  Lgl  n.  e8  gewinnt  Ta8— e8. 


IV.  Abschnitt.     Das  Königs  -  Gambit. 
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Sechste  Partie. 

Ornntital. 

ntimii. 

Weis». 

Schwan. 

Wein. 

Schwärs. 

14. 

Sd2— b3. 

g7— g5. 

1. 

e2 — e4. 

e7— e5. 

15. 

Kgl-hl. 

Sc6— b4. 

2. 

f2-f4. 

Lf8-c5. 

16. 

Lei— d2. 

Dd7— c6. 

3. 

Sgl     f3. 

d7— de. 

17. 

Lc4— d3. 

Kc8— b8. 

4. 

Lfl— c4. 

Sg8— f6. 

18. 

a2— a4. 

a7 — a5. 

5. 

d2— d4. 

e5  n.  d4. 

19. 

Tfl— cl. 

Sd5— e3. 

6. 

e4    e5. 

d6  n.  e5. 

20. 

Se4     f6. 

Sb4  n.  d3. 

7. 

f4  n.  e5. 

Sf6-d5. 

21. 

c2  u.  d3. 

Dc6n.g2t 

8. 

0—0. 

Lc8-e6. 

22. 

Dg3n.g2. 

Se3  n.  g2. 

9. 

Sf3— gö. 

DdS— d7. 

23. 

Sb3  n.  a5. 

Sg2— e3. 

10. 

Ddl— f3. 

SbS— c6. 

24. 

Sa5— c4. 

Se3  n.  c4. 

11. 
12. 

Df8— gS. 
Sbl— d2. 

0—0—0. 
h7— h6. 

25.     dS  n.  c4. 
gnter  Stellung  einen 

c7 — c5. 
Schwarz  hat  jetzt  bei 
Freibauer    mehr  und 

13. 

Sg5-e4. 

Lr5— b6. 

dfther  Aussicht  auf  Gewinn. 

■^';Vr,_'y.-'/;  ■    VJ 


i^^^/^;.. 


WelM. 

26. 

Sf6— e4. 

27. 

Se4— d6. 

28. 

Tel— fl. 

29. 

Sd6— f5. 

30. 

Tfl  n.  fö. 

81. 

Tf5  n.  e5. 

Schwarz. 

Le6— d7. 
Th8-f8. 
f7— f6. 
Ld7  n.  f5. 
f6  n.  e5. 
Tf8— f2. 


WoUs. 

Schwane. 

32. 

Ld2— el. 

Tf2  n.  b2. 

33. 

Te5-e6. 

Lb6— c7. 

34. 

Te6  n.  h6. 

d4— d3. 

35. 

Tal -dl. 

Tb2— e2. 

36. 

Lei— d2. 

Lc7— f4. 

Weiss  giebt  die  Partie  auf. 


470 


Zweite  Abtheiluog.    Eröffhangeii. 


WeiBi. 

1.  e2— e4. 

2.  f2— f4. 
8.     Sgl— f8. 

4.  b2— b4. 

5.  c2— c3. 


Siebente  Pwtie. 

i9otm»it. 

Schwärs. 

Weiss. 

6.     Lfl— c4. 

Schwftrs. 
Sb8— c6. 

e7 — e5. 
Lf8— c5. 
d7— d6. 

7.  d2— d4. 

8.  c3  n.  d4. 

9.  0—0. 
Durch  das  Opfer 

e5  n.  d4. 
Lc5— b6. 

des  b-Bauers  hat  Weis 

Lc5  n.  b4. 

das  Gentmm  und 

eine 

sehr  gute  SteUvog 

Lb4— c5. 

bekommen. 

.'.'■.-.■    yyjr.  ^T  ry  yf.'/'y.' ff  f.- 


"W 


10.  Lcl-b2. 

11.  Tfln.f3. 

12.  Kgl— hl. 

13.  d4-d5. 

14.  Lc4— d3. 

15.  Ddl— el. 

16.  Sbl— d2. 

17.  Del— g3. 

18.  d5n.  c6. 

19.  Sd2— b3. 

20.  Tal— fl. 

21.  h2— h3. 

22.  Dg3— h4. 

23.  e4— e5. 

24.  e5  n.  f6. 


Lc8— g4. 
Lg4  n,  f3. 
Sg8— f6. 
0—0. 
Sc6--a5. 
Sf6— g4. 
f7— f6. 
c7~c6. 
Dd8— d7. 
Sa5  n.  c6. 
Ta8— e8. 
Kg8— h8. 
Sg4— h6. 
d6— d5. 
d5— d4. 
Tf8  n.  f6. 


25.  g2— g4. 

26.  Dh4-f2. 

Richtiger  war  hier  wohl  Dh4 


Dd7— d5. 


-g8. 
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27.     Dfö  -g2. 

Tfl  n.  f3. 

Ld3-fl. 

Tf3-f5. 

Dg2— g3. 

Sb3— d2. 

Tf5— f3. 

Kh2— g2. 


28. 
29. 
30. 
31. 
32. 
33. 
34. 


Tf6  n.  f4. 
Tf4  n.  f3. 
Te7-elt 
Sh6— f7. 
Dd5— e6. 
Kh8— gS. 
g7-g6. 
Sf7-g5. 


Weiss  ist  jetzt  genöthigt,  die  Qualität  w 
geben. 

34 Sg5n.f3. 

35.     Dg3  n.  f3.  Kg8— g7. 
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WtlM. 

Behwan. 

W*lss. 

Schwan. 

36. 

Lfl— c4. 

De6— f6. 

44. 

La3n.b4. 

Taln.a2t 

37. 

DI3— d5. 

Sc6— e7. 

45. 

Kg2— fl. 

La5  n.  b4. 

88. 

Dd5n.b7. 

Df6     c6t 

46. 

Sfö  n.  d4. 

Kg7— f6. 

39. 

Db7  n.  c6. 

Se7  n.  c6. 

47. 

Sd4-c2. 

Lb4— c6. 

Jetzt  hat  Schwarz  die 

48. 

Kfl— e2. 

Kf6-e5. 

Qualität  nnd  einen  Bauer  mehr,  man  daher 

49. 

Ke2     fS. 

a7— a5. 

daa 
40. 
41. 
42. 
48. 

Spiel  gewinnen. 
Sd2— fS. 
Lb2— aS, 
Lc4— d5. 
Ld5— e4. 

Tel     bl. 
I,b6— a6. 
Sc6— b4. 
Tbl     al. 

50. 
51. 

52. 

h8-h4. 
h4— hö. 
g4  n.  b5. 
Weiss  giebt 

a5-a4. 
g6  n.  h5. 
a4— a8. 
die  Partie  auf. 

Aebte  Partie. 

341(Mitt. 

Mtkttt. 

W«ln. 

Schwan. 

W«ln. 

Schwan. 

19. 

b4-b5. 

Sa6-c7. 

1. 

e2 — e4. 

e7— e5. 

20. 

Ddl-d2. 

Le8-f7. 

2. 

12— f4. 

d7— d5. 

21. 

Dd2— b4. 

Sc7-e6. 

3. 

e4iLd5. 

e5— e4. 

22. 

Sd4  n.  e6. 

Dg6  n.  e6. 

4. 

Sbl— c3. 

Sg8-f6. 

23. 

Tfl-cl. 

Td8-d8. 

5. 

d2— d4. 

Lf8-b4. 

Schwan  giebt  hiermit 

6. 

Lfl-c4. 

Sf6  n.  dö. 

ohne  ersichtlichen  Vortheil  einen  Bauer  anf. 

7. 

Sgl-e2. 

0-Q. 

24. 

LeS  n.  a7. 

Tf8-c8. 

8. 

0—0. 

Lb4  n.  c3. 

25. 

c4— c5. 

Td8-b3. 

9. 

Lc4  n.  d5. 

Dd8  n.  d5. 

26. 

Db4-a5. 

Tb8— b2. 

10. 

Se2  n.  c8. 

Dd5-f5. 

27. 

Tel— dl. 

h7-h6. 

11. 

d4-d5. 

Df5-g6. 

28. 

Tdl-d6. 

De6-b3. 

12. 

Lcl-e3. 

f7-f6. 

29. 

c5— o6. 

b7  n.  c6. 

13. 

Sc3— bö. 

Sb8-a6. 

30. 

Da5-a6. 

Tc8— c7. 

14. 

a2-a8. 

Lc8— d7. 

31. 

Td6  n.  c6. 

Tc7  n.  c6. 

15. 

Sbö— d4. 

Ta8-d8. 

32. 

b5  n.  c6. 

Tb2iLg2t 

16. 

c2— c4. 

c7— c6. 

33. 

Kgl  n.  g2. 

Db3-b2t 

17. 

d5  n.  c6. 

Ld7  n.  c6. 

34. 

La7-f2. 

Db2  n.  al. 

18. 

b2— b4. 

Lc6— e8. 

35. 

c6-c7. 

Angegeben.     . 

Hennte  Partie. 

|«tn>Mi. 

«HWoM«. 

W«tM. 

Schwan. 

Wals*.                            achwtn. 

1.  e2— e4.                  e7— e5. 

2.  f2— f4.                    d7-d5. 

3.  e4  n.  d5.                 e5  —  e4. 

4.  c2-c4. 

Diese  Vertheidignng  de«  d-Banen  ist  nicht 

4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 

d2-d4. 
Sbl— c8. 
LÜ-e2. 
Sgl-hS. 
d5  n.  c6. 

f7-f6. 
Sg8— f6. 
LfS— e7. 
0-0. 
c7-c6. 
Sb8  n  c6. 
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Wellt. 

10.  d4— d5. 

11.  a2— a8. 

12.  Lcl—eS. 

13.  Sc3— a4. 

14.  d5— d6. 


Schwert. 

Sc6— b8. 
a7 — a5. 
Sb8— a6. 
Sf6— d7. 
Le7-h4t 


WelM.  Schwan. 

15.  g2— g3.  Lh4-f6. 

16.  c4— c5. 

Weiss  ist  es  jetzt  gelungen  den  gewonne- 
nen Bauer  zu  behaupten,  und  dieses  üeber- 
gewicht  rouss  bei  der  sehr  günstigen  Stel- 
lung des  Weissen  den  Gewinn  entscheiden. 


^        1  W 

WM      ^m      ^m  4 
üi      ^M     mm.  £ 


:^Ä      tm,.     ...........     

W'    ^    ■    B^ 


Welis. 

16 

17.  Tal— cl. 

18.  0—0. 

19.  Ddl-d2. 

20.  Le2— b5. 

21.  Lb5— c4. 

22.  Sh3— f2. 

23.  Kgl-g2. 

24.  Sa4— c3. 

25.  Tfl— dl. 

26.  Dd2— c2. 

27.  Lc4— e2. 

28.  h2— h3. 

29.  b2— b3. 
80.  Tcl-bl. 

31.  Kg2— h2. 

32.  Sc3— d5. 


Schwarz. 

Sa6— b8. 
Sb8— c6. 
Kg8— h8. 
Dd8-e8. 
De8-f7. 
Df7— h5. 
Dhf)— e8. 
Lf6— d8. 
Sd7— f6. 
Lc8— d7. 
De8— h5. 
Dh5— f7. 
Df7— g6. 
Ld7— e6. 
Sf6— d7. 
Ld8— f6. 
Sc6— d4. 


33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 


Weiss. 

Le3  n.  d4. 
Ld4— e3. 
Le2— c4. 
Tdl-gl. 
h3-h4. 
Sf2— b3. 
Sh3— f2. 

40.  Sf2  n.  g4. 

41.  Kh2— g2. 

42.  Kg2— f2. 

43.  Lc4— e2. 

44.  a3— a4. 

45.  Le2— b5. 

46.  Dc2— c4. 

47.  Tgl— dl. 

48.  Lb5  n.  c6. 

49.  d6— d7. 


Schwan. 

Le6  n.  d5. 
Ld5-c6. 
h7— h5. 
Dg6— h6. 
Lf6— d8. 
Sd7-f6. 
Sf6-g4t 
h5  n.  g4. 
Dh6— g6. 
b7— b5. 
Ld8— f6. 
b5— b4. 
I)g6— e8. 
Lf6— c3. 
De8— d7. 
Dd7  n.  c6. 
Dc6— c7. 
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W«|M. 

Schwan. 

WtlM. 

Schwan. 

50.    Tdl-d6. 

Lc8— f6. 

53.     Tel -dl. 

Tf8-d8. 

51.    Le3-d4. 

Lf6n.d4t 

54.     Td6-g6  und 

gewinnt. 

52.    Dc4n.d4. 

Kh8-g8. 

Zehnte  Psrtie. 

dHaUni. 

MtciAD- 

WeiM. 

Schww«. 

WeiM. 

SohwArz. 

10.     Lfl-e2. 

Lc8-g4. 

1.    e2— €4. 

e7 — e5 

11.     c3-c4. 

c7-c6. 

2.    f2— f4. 

d7-d5. 

12.     d5n.c6. 

3.    e4n.d5. 

e5~e4. 

Besser  wäre  wohl  h2 

—ha,  um  den  Sprin 

4.    Sbl-c3. 

Sg8-f6. 

ger  gl  entwickeln  zn  ] 

können. 

5.    d2-d3. 

Lf8-.b4. 

12 

Sb8  n.  c6. 

6.    Lcl-d2. 

e4-e3. 

13.     Kel-fl. 

Te8  n.  e2. 

Ein  weit  berechnetes 

14.     Sgln.e2. 

.    Sc6-^d4. 

Opfer,  das  dem  Schwarzen  den  Angriff  giebt. 

15.     Ddl-bl. 

Lg4n.e2t 

7.    Ld2n.e3. 

0-0. 

16.     Kfl-f2. 

Sf6-g4t 

8.    Le3-d2. 

Lb4  u.  C3. 

17.     Kf2~gl. 

9.    b2n.c3. 

Tf8-e8t. 

Auf  17)  Kf2-g3  folgt  Matt  in  3  Zügen 

Schwarz  erzwingt  das  Matt  spätestens  in  7  Zügen. 
Eilfte  Partie. 

Welu. 


fMwc. 

nmü. 

W«Ut. 

Schwarz. 

1. 

62— e4. 

e7 — e5. 

2. 

£2     f4. 

Lf8     c5 

Schwan. 

3.     Sgl— f3.  Sb8— c6. 

Dieser  Zag  verdient  neben  d7— d6  Berück- 
sichtignng. 


474 


Zweite  Abtheilung.    Eröffnungen. 


WdM. 
4.     Lfl— b5. 


Schwan. 

Sc6— d4. 


Nicht  gut,  denn  auf 
Sf3  n.  d4  musfi  Schwarz  entweder  mit  dem 
Königs -Bauer  wiedemehmen  und  so  den 
Damen-Bauer  nutzlos  yerdoppehi,  oder  mit 
dem  Läufer,  und  alsdann  erhält  Weiss  Ge- 
legenheit, durch  c2— c8  sich  des  Centrums 
zu  bemächtigen.  ^ 


5. 

Sf3  n.  d4. 

Lc5  n.  d4. 

6. 

c2— c3. 

Ld4~b6. 

7. 

d2— d4. 

e5  n.  d4. 

8. 

c3  n.  d4. 

c7— c6. 

9. 

Lb5     a4. 

d7— d5. 

10. 

e4 — e5. 

Sg8— h6. 

11. 

Lei— e3. 

Nothwendig,  weil  Sh6— f5  den  Bauer  d4 
zu  erobern  droht. 


11 

12.  Sbl— c3. 

13.  Ddl— d2. 

14.  h2— h3. 

15.  g2— g4. 


0—0. 
Lc8-g4. 
f7— f6. 
Lg4— h5. 
f6  n.  e5. 

Schwarz     lässt    den 


W«Im.  Schwan. 

Läufer  h5  einstehen,  ohne  dass  recht  ersieht^ 
lieh  ist,  welches  Aequivalent  durch  die  Stel- 
lung ihm  dafür  geboten  wird;  Weiss  nimmt 
jedoch  diesen  Vortheil  nicht  wahr. 

16.     f4n.e5.  Dd8— h4t 

1*7.     Le8— f2.  Tf8n.f2. 

Schwan  giebt  die 
Qualität,  um  die  Bauern  des  Centnuns  n 
gewinnen. 


18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 
25. 
26. 
27. 
28. 
29. 
30. 
31. 


Dd2  n.  f2. 
Kel  n.  f2. 
Kf2— g2. 
Thl— el. 
e5— e6. 
e6— e7. 
b2  n.  c3. 
Kg2-g3. 
h3— h4. 
c3— c4. 
c4  n.  d5. 
Tal— dl. 
La4— b3. 
Kg3— f4. 


Dh4n.f2t 
Lb6  n.  d4t 
Lh5— g6. 
Sh6— f7. 
Sf7-g5. 
Ld4  n.  c8. 
Lg6— e4t 
Ta8— e8. 
Sg5~f7. 
Te8  n.  e7. 
c6  n.  d5. 
Te7— e5. 
KgS— f8. 
h7— h6. 


Es  handelt  sich  hier  um  die  Existenz  des 
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W«Iml  Schwan. 

Banem  d5,  dar  durch  den  vorigen  Zug  des 
Weissen  gefährdet  wnrde.  Geschieht  jetzt 
LbSn.  d6,  sq  folgt  g7 — göf  und  der  Läufer 
d5  geht  verloren. 


32. 
83. 
84. 
85. 
86. 
37. 
38. 
89. 
40. 
41. 
42. 
43. 


Tdl-d2. 
h4  n.  g5. 
Kf4-g8. 
Tel— dl. 
Lb3  n.  d5. 
Td2  n.  dö. 
Kg3-f2. 
Tdl-d2. 
Td5— d4. 
Td4— d7. 
Td7— b7. 
Kf2— g2. 


g7-g5t 
h6n.g5t 
Kf8— g7. 
Te5— e7. 
Le4  n.  d5. 
Te7— e3t 
Te3— a3. 
Ta3— a4. 
Ta4-a3. 
b7-b5. 
a7— a6. 


Td2— f2  vorbereitend«  Geht  Td2— d7,  so 
giebt  Schwarz  durch  Ta3  n.  a2  f  and  deckt, 
wenn  Weiss  das  Spiel  nicht  remis  hält,  den 
Springer  mit  dem  Thnrm. 


43 

44.  Kg2— f8. 

45.  Kf3— e3. 

46.  Tb7— b6t 

47.  Ke3— f8. 


Ta^— a4. 
Kg7— f6. 
Kf6— e6. 
Ke6— eö. 
Ta4— a3t 


48. 
49. 
50. 
51. 
52. 
53. 
54. 
55. 
56. 
57. 
58. 
59. 
60. 
61. 
62. 
63. 
64. 
65. 
66. 
67. 
68. 
69. 
70. 
71. 


WtlM. 

KfS— g2. 
Td2— e2t 
Tb6-f6. 
Kg2— h3. 
Kh3— g3. 
Tf6— f5. 
Kg3— h3. 
Kh3— g3. 
Kg3— h3. 
Te2  n.  e4. 
Tf5n.g5. 
Kh3— g2. 
Tg5— g7. 
Tg7— a7. 
Kg2— f3. 
Kf3— e4. 
Ke4— d4. 
Ta7— b7t 
Kd4— c5. 
Tb7— h7. 
Th7— h2. 
Kc5-c4. 
Th2-h3t 
Kc4-b5. 


Sohwan. 

Ta3— a4. 
Ke5— dö. 

Ta4n.g4t 
Tg4— h4t 
Sf7— e5. 
Th4— g4t 
Tg4— h4t 
Th4— g4t 
Tg4— e4. 
Kd5  n.  e4. 
a6— a5. 
b5— b4. 
Ke4— d4. 
Se5-~c4. 
Kd4— c5. 
Kc5— b5. 
Sc4— a3. 
Kb5— a4. 
Sa3-bl. 
Sbl— c3> 
Ka4-a3. 
Sc3aa2. 
Ka3-b2. 
Sa2— c3. 


Unentschieden. 


Zwölfte  Partie. 


Bi|iii0rl. 

Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  12— f4. 

3.  Sgl-f3. 

4.  c2— c3. 

5.  Lfl— e2. 

6.  d2— d4. 

7.  0—0. 

8.  a2— a4. 

9.  Sbl— a3. 
10.  SaS— c4. 


Sehwars. 

e7— e5. 
Lf8-c5. 
d7— d6. 
Lc8— g4. 
Lc5— b6. 
Sb8-d7. 
Sg8~e7. 
a7 — a5. 
0—0. 
Lg4  n.  f3. 


11 
12 
13 


Welu. 

Le2  n.  f3. 
Lei  n.  f4. 
Lf4— g3. 

14.  Sc4— e3. 

15.  I)dln.f3. 

16.  Tal-el. 

17.  Df3— g4. 

18.  Tfl— f3. 

19.  Lg3— f2. 

20.  Se3-d5. 

21.  Tf3— h3. 

22.  Sd5  n.  b6. 


Schwarz. 

e5  n.  f4. 
Se7— g6. 
Sg6— eö. 
Se5n.f8t 
Kg8— h8. 
f7— f6. 
Dd8— e8. 
Ta8-d8. 
De8— f7. 
TfS— e8. 
c7— c6. 
Sd7n.b6. 
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WeUi. 

8ohir*n. 

W«i«. 

Schwnx. 

23. 

Dg4— f5. 

g7-g6. 

25. 

d4— dö. 

Sb6  n.  d.5 

24. 

Bf5  n.  ad. 

Df7— b3. 

26. 

e4  n.  d5. 

Wels». 
Auf  c8-c4,  folgt: 

26.  c3— c4. 

27.  Da5n.b4. 

28.  Lf2-d4. 

29.  ThS^fS. 

30.  Lc4— c8. 


Schwarz. 

Db3— b4. 
Sd5  n.  b4. 
Te8--e6. 
Kh8— g7. 
Sb4— a6. 


31.    b2 — b4    und    das    Spiel    wird    un- 
entschieden. 


Weint, 
26 

27.  Lf2  n.  el. 

28.  Da5— c7. 

29.  Kgl— f2. 

30.  Kf2-g3. 


Schwane 

Te8  n.  el  t 
Td8-e8. 
Te8n.elt 
Tel -fit 
h7— h5. 


Remis. 


Dreizehnte  Partie. 


Schwarz. 

1. 

e7— e5. 

2. 

f7-f5. 

3, 

e5  n.  d4. 

4. 

Lf8-b4t 

5. 

d4  n.  c8. 

6. 

d7-d5. 

7. 

Sg8-e7. 

8. 

0-0. 

9. 

Dd8  n.  e7. 

Weiss. 

e2— e4. 
d2-d4. 
e4  — e5. 
c2-c3. 
Sbl  n.  c3. 
Sgl-f3. 
Lcl-g5. 
Lg5  n.  e7. 
Ddln.d5t 


10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 


Schwan. 

Lc8— e6. 
De7  — c5. 
Le6-d5. 
Ld5  n.  f3. 
Lb4  n.  c5. 
f5-f4. 


Weiss. 

Dd5iLb7. 
Tal-cl. 
Db7-b5. 
Db5  n.  c5. 
g2  n.  f3. 


Jetzt  hat  Schwarz  zwar  einen  Baner  we- 
niger, jedoch  eine  gute  Stellung.  Üederfies 
ist  der  Bauer  e5  isolirt. 
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15. 
16. 
17. 
18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
28. 
24. 
25. 
26. 
27. 


w^^ 


Schwarz. 


Kg8-h8. 
Sb8-c6. 
Sc6— e5. 
Se5— dSf 
Sd3n.clt 
TfS  n.  a8. 
Lc5— b6. 
TaS— eS. 
Kh8— g8. 
Kg8-f7. 
Kf7iLe7. 
Ke7  D.  e8. 


WoiM. 

Lfl-c4t 
e5  — e6. 
Lc4-d5. 
Ld5  n.  a8. 
Kel— e2. 
Tbl  n.  cl. 
Sc8— e4. 
e6— e7. 
Tcl-dl. 
Tdl— d8. 
Se4-g5t 
Td8n.e8f 
Sg5  n.  b7. 


Schwarz. 

28.  Ke8— f7. 

29.  Kf7— f6. 

30.  Kf6-f5. 

31.  Lb6— d4. 

32.  g7-g6. 

33.  Ld4— b6. 

34.  c7— c6. 

35.  Kf5— e5. 

36.  Lb6— d8. 

37.  Ld8— e7t 

38.  Le7  n.  b4. 

39.  a7  — a5. 
Als  Remis 


Weiii. 

Sh7-g5t 
Sg5— e4t 
b2— b4. 
b2— b3. 
Ke2— d3. 
Kd3--c4. 
b8— b4. 
a2— a4. 
Kc4— c5. 
Kc5  n.  c6. 
Kc6— d7. 
Kd7— c6. 
abgebrocben. 


Tierzehnte  Partie. 


Weift. 

1.  e2-e4. 

2.  f2— f4. 

3.  Sgl~f3. 

4.  c2— c3. 


Schwarz. 

e7  — e5. 
Lf8— c5. 
d7-d6. 
Sb8— c6. 


Besser  ist  hier  Lc8— g4. 

5.  Lfl— b5.  Lc8-d7. 

6.  d2— d4.  e5  n.  d4. 


Weiu. 

c3  n.  d4. 
0-0. 
Sbl-c3. 
Kgl— bl. 

11.  Lcl-e3. 

12.  b2— b3. 

13.  Lb5-d3. 

14.  e4— e5. 


7. 

8. 

9. 

10. 


Schwarz. 

Lc5— b6. 
Sg8— f6. 
0-0. 
Ld7— g4. 
Sc6— e7. 
Lg4-d7. 
d6— dö. 
Sf6-b5. 


478 


Zweite  Abtheilaog.    EröffDungen. 


Weiss.  Schwarz.  Wetsf. 

15.     Khl— h2.  20.  Dg3— g5. 

Auf   Ld3  n.  h7t    und    dann    SfS  —  göf      21  Tfl— ffl 

23.  e5— e6. 

24.  Sf3— e5. 

25.  Tgl— g5 


kommt  Schwan  Bchliesslich  mit  Kh7—  g6  in 

Vortheil. 

15 g7-g6. 

16.  g2-g4.  Sli5-g7. 

17.  Ddl— el.  h7— h5. 


18.  Del— g3. 

19.  g4n.  h5. 


f7— f5. 
Sg7  n.  h5. 


26.  Tal -gl. 

27.  Dh4-g3. 


Schwan. 

Kg8-h7. 
Tf8— gS. 
Tg8— hS. 
Ld7-e8. 
Dd8-d6. 
Kh7-g7. 
Sh5— f6. 
Th8-h6. 
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WeiM.  Schwan. 

28.  S€5n.g6.  Sf6-g4t 
Aach  mit  Le8  n.  g6  könnte  Schwarz  sein 

Spiel  nicht  mehr  halten. 

29.  Tg5n.g4.  Le8  n.  g6. 

30.  Ld3n.f5.  Ta8— h8. 


31. 
32. 
38. 
34. 


WeiM. 

Lf5  n  g6. 
Dgd  n.  h3. 
Kh2  n.  h3. 


Schwarz. 

Th6n.h3t 
Th8n.h8t 
Kg7-f8. 


f4 — f5  und  gewinnt. 


FünfiEehnte  Partie. 

|0rvit.                            iDliflt.  WelM.  Schwarz. 

WeJaa.                             Schwarz.  9.      0  —  0.  Lc8  — g4. 

1.  e2— e4.  e7— e5.  10.     Sbl-c3.  Sb8-d7. 

2.  f2— f4.  d7~d5.  11.     h2-h3.  Lg4n.e2. 

3.  e4n.d5.  e5-e4.  12.     Sc3n.  e2.  Sd7-b6. 

4.  Lfl-b5t  c7-c6.  13.     Lc4-b3.  c6-c5. 

5.  d5n.  c6.  b7  n.  c6.  14.     d4n.  c5.  Ld6n.  cöf 
6:    Lb5-c4.  Sg8-f6.  15.     Kgl-h2. 

7.  d2— d4.  Lf8  — d6.  jy^^  entscheidende  Fehkug,  Weiss  musstc 

8.  Sgl  — e2.  0—0.  mit  dem  König  nach  hl  gehen. 


15 Sf6-g4t  17 Dd8n.dl. 

16.  Kh2-g8.              Lc5-f2t  18.     h3n.g4.                e4-e3     und 

17.  Tfl  n.  f2.     Auf  Kg3  n.  g4,  folgt  Dd8  gewinnt. 
— h4 1  und  dann  TaS— eS. 
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Fünfter  Abschnitt. 
(6tf^i$ffvxt  Spitit. 

lu  diesem  Abschnitt  sollen  diejenigen  Spiele  behandelt  werden,  in  deneo 
einer  von  den  beiden  Spielern  bei  der  Eröffnung  den  e- Bauer  auf  seinem 
Platze  behält,  oder  ihn  nur  einen  Schritt  bewegt,  so  dass  dem  feindlichen 
Läufer  die  Angriffslinie  auf  den  f-Bauer  versperrt  ist  oder  versperrt  werden 
kann.  Häufig  gehen  die  geschlossenen  Spiele  in  offene  über,  und  zwar  auch 
wohl  schon  in  den  ersten  Zügen,  wie  z.  B.  in  einer  bestimmten  Yaiiante  des 
Damen-Gambit;  im  Allgemeinen  aber  behalten  sie  längere  Zeit  ihren  eigenthüm- 
lichen  Charakter.  Es  liegt  in  der  Natur  dieser  Spiele,  dass  sie  sich  einer  so 
scharfen  und  so  weit  ausgedehnten  Untersuchung,  wie  die  offenen,  nicht  unter- 
werfen lassen,  und  gerade  aus  diesem  Grunde  sind  sie  gegen  Spider,  die  eine 
sehr  grtlndliche  Kenntniss  der  Theorie  besitzen,  zu  empfehlen. 

Das  Damen -Gambit. 

d2— d4.        d7— d6. 

oa-o4. 
Erstes  Spiel. 

WelBi.  Schwarz.  WeUi.  Sohwus. 

1.     d2— d4.  2 d5n.c4. 

In    den   Eröffiiungen    der    früheren   Ab-  Während  es  vortheilhaft  ist,  das  Gambit 

schnitte,  wurde  das  Spiel  stets  mit  e2— e4  des  Königs  anzunehmen,  findet  beim  Gambit 

begonnen.     Der   Zug    1)    d2— d4   gewährt  der  Dame  das  Gegentheil  statt.     Schwan 

ebenfalls  ein  sehr  sicheres,  wenn  auch  we-  antwortet  am  besten  2)  e7— e6  (6.  Spi^. 

niger  lebhaftes  Angri&spiel,   wie  man  aus  jedoch  ist  2)  d5  n.  c4  keineswegs  fehlerhaft, 

den  Spielen  ersehen  wird.  nur  muss  Schwarz  späterhin  den  Bauer  c4 

nicht  durch  b7— b5  zu  decken  suchen. 
1 d7— d5. 

Hier   kann   Schwarz 


e2— e3. 

,       ^     ^        ,  „  Hier  kann  Weiss  auch  3)  e2 — e4  oder 

a«ch   c,-e6   oder  f7-ß   ^ehen.     (Siehe      ^^^_^^  ^  ^        ^^  ^   ^^^ 


das   Spiel   des  Königsläufer -Bauern   gegen 
den  Damenbauer.) 


3 e7— e5. 

Am  besten.    Mit  die- 

2.     o2 — o4.  sem  Zuge  giebt  Schwarz  das  geschkesene 

Mit   diesem   Zuge    wird    das   sogenannte      Spiel    auf,    und  zwar,  wie    sich  bald  zeigt 

Damen-Gambit  gegeben.  mit  Vortheil.    Würde  Schwarz  f7  — f5  ge- 
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Welw.  Schwarz. 

6{HeIt  haben,  so  antwortet  Weiss  4)  Lfl  n.  c4 
and  anf  e7— e6,  6)  Ddl— b3.  Ueber 
3)  c7— c5  handelt  das  2.  Spiel.  Fehlerhaft 
würe  es,  wenn  Schwarz  mit  3)  b7 — b5  den 
fianer  c4  yertheidigen  wollte. 


4. 


Weiss. 

Lfl  n.  c4. 


Schwarz. 


Wenn  Weiss  statt  dieses  Zuges  d4  n.  e5 
spielt,  so  gestaltet  sich  das  Spiel,  wie  folgt, 
Eum  Vortheil  für  Schwarz: 


3 

4.  a2— a4. 

5.  a4  n.  b5. 

6.  Ddl— f5 
Figur. 


und 


b7— b5. 
c7 — c6  oder  a. 
c6  n.  b5. 
Weiss    gewinnt    ein< 


4. 
5. 
6. 
7. 
8. 


a4  n.  b5. 
b2— b8. 
b3n.c4. 
Ddl— a4t 
Läufer  c4. 


Lc8— d7. 
Ld7  n.  b5. 
Dd8— d5. 
Lb5  n.  c4. 
und  Weiss  gewinnt 


d4n.  e5. 
Kel  n.dl. 
Sgl— fS. 
Sbl— d2. 
Kdl-c2. 
9.  Kc2 -c3. 
10.  Lfl  n.  da. 
Kc8— c2. 
Spiel. 


11 


den 


4. 
5. 


DdSn.dlf 
SbS— c6. 
Lc8— e6. 
0—0—0. 
Sc6— b4t 
Sb4-d3. 
Td8n.d8t 
Schwarz  hat  das  bessere 


e5  n.  d4. 


e3  n.  d4. 


IÄl##lÄ 


i  i  I 


i  i  i 


ßmc;.,^ 


Weiss. 


Schwarz. 

Lf8— d6. 


Am  besten.  Schwarz 
kann  auch  ohne  Nachtheil  den  Königssprin- 
ger entwickeln: 

5 Sg8— f6. 

6.  Ddl— b8.  Dd8— e7t 

7.  Sgl-e2.  De7-b4t 


Weiss.  Schwarz. 

8.  Sbl— c3.  Db4n.  b3. 

9.  Lc4  n.  b8.  Lf8— e7  und  die 
Spiele  stehen  etwa  gleich. 

6.  Sgl— f3.  Sg8— f6. 

7.  0—0.  0—0. 

8.  Lei— g5.  h7— h6. 
Die  Spiele  stehen  gleich. 


31 
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WelM. 

1. 

d2— d4. 

2. 

c2— c4. 

3. 

e2— e3. 

4. 

Lf  1  n.  c4. 

Ö. 

e3  n.  d4. 

6. 

Sgl-e2. 

7. 

Lcl-e8. 

WeiM. 

1.  d2— d4. 
2-  c2— c4. 
3.    eS— e4. 

Dieser  Zug  ist  nicht  ganz  so  stark,  ^ie 
e2 — e3|  kann  jedoch  ohne  Nachtheil  gespielt 
werden. 

3 e7— e5. 

Am  besten,  lieber 
8)  f7  — f5  siehe  das  folgende  Spiel.  Auf 
8)  b7— b5  folgt: 


Zweites  Spiel. 

Schwarz. 

WeiBa. 

Schwärs. 

d7— d5. 

8.     Se2  n.  d4. 

Sc6  n.  d4. 

d5  n.  c4. 

9.    Le3  D.  d4. 

DdS— e7t 

o7— o6. 

10.     Lc4— e2. 

De7-b4t 

c5  n.  d4. 

11.    Ddl— d2. 

Db4n.d2t 

Sb8— c6. 

12.     Sbl  n.  d2. 

Sg8-e7. 

e7 — e5. 

Weiss  hat  das  bessere  Spiel. 

e5  n.  d4. 

IMttos  Spiel. 

Schwarz. 

Weiss. 

Schwan. 

d7-d5. 

7.     Lfl— e2. 

0— O-Of 

d5  n.  c4. 

8.    Lei— d2. 

Lg4n.e2t 

3. 

b7— b6. 

4. 

a2— a4. 

c7— c6. 

5. 

a4  n.  b5. 

c6  n.  b5. 

6. 

b2-b8. 

e7-e5. 
[Auf    6)     c4  n.  b8 

komm 

t  Weiss  mit 

7) 

Lfl  n.  b5t  in  Vortheil.] 

7. 

d4  n.  e5. 

[Schlecht  wäre  b3 

n.  c4  wegen  7)  LfS— 

b4t,  8)  Lei— d2, 

DdS  n.  d4.] 

7. 

LfB— b4t 

8. 

Kel— e2. 

Dd8n.dlt 

9. 

Ke2  n.  dl. 

Lc8— b7  und  die 

Spiele  stehen 

ungefähr  gleich. 

4.     d4-d5. 

Wenn  Weiss  d4  n. 

e5  spielt,  so  folgt: 

4. 

d4  n.  e5. 

Dd8n.dlt 

5. 

Kel  n.  dl. 

Sb8— c6. 

.    6. 

f2— f4. 

Lc8-g4t 

Die  Spiele  stehen  unge- 
fähr gleich. 
4 f7—fö  am  besten. 

ö.    Lfln.c4. 
Weiss  kann  auch  spielen: 
6.    e4  n.  f5.  Lc8  n.  f5. 

6.  Sbl— c3.  Sb8— d7. 

7.  Lfln.c4.  Sd7— b6. 

8.  Lei — e3.    Die  Spiele  stehen  f^dch. 

oder: 
6.    Sbl— c8.  Sg8— f5. 

6.  e4  n.  f5. 

[Es  kann  auch  ohne  Gefahr  6)  f2~fl 
geschehen.] 

6 Lc8n.f5. 

7.  Lfl  n.  c4.  L{8-d6. 

8.  Sgl— e2.  0—0. 

9.  0—0.  Sb8— d7. 

Die  Spiele  sind  gleich. 
5 Sg8— f6. 


6. 
7. 
8. 
9. 


Sgl— f3. 
e4  n.  fö. 
0—0. 
Sbl— c3. 


Lf8— d6. 
■Lc8n.f5. 
0—0. 
Sb8-d7. 


Die 


Spiele  stehen  etwa  gleich. 


Yiertes  SpieL 


Weiss. 

1.  d2-d4. 

2.  c2— c4. 

3.  e2— e4. 

4.  Lfl  n.  c4. 


Schwarz. 

d7— dö. 
d5  n.  c4. 

n—ts. 


Weiss.  Schwarx. 

Bauer  d4  rückständig  wird,  und  SckwKi 
€relegenheit  bekommt,  seinen  Damen-Liiiier 
vortheilhaft  in's  Spiel  zu  bringen. 

4.  e4— c5.  Lc8— «6. 

5.  Sbl— a3.  Sb8— c6. 


Weniger  gut  ist   hier  e4— eö,   weil   der 


6.    Lei— e3. 


Dd8~d7, 
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WttbM.  Schwan. 

7.  Lfl  n.  c4  oder  a.       Le6  n.  c4. 

8.  Sadn.  c4.  Dd7— d5   und 
Schwan  hat  'das  bessere  Spiel. 

a. 

7.  Sa8  n.  c4.  0—0—0. 

8.  Sgl— £3.  fB— f4. 

9.  Le3n.  f4.  Sc6n.  d4     und 
Schwarz  hat  ein  gutes  Spiel. 

Fflnftes 

W«i8t.  Schwan. 

1.  d2--d4.  d7— d5. 

2.  c2— c4.  d5n.  c4. 

3.  SU— o3. 

Dieser  Zug  ist  eine  Fortsetzung  des  Spiels, 
die  den  yorigen  beiden  an  Stärke  ungefähr 
gleich  kommt 

3 Sg8-f6. 

Wenn  Schwarz  statt 
dessen  c7— c6  spielt,  so  geschehen  etwa  fol- 
gende Züge: 

8 c7— c6. 

4.  a2— a4.  e7— e5. 

5.  d4n.e5.  DdSn.dlf 

6.  Sc3  n.  dl  und  die  Spiele  sind  gleich. 
Ebenfalls  zu  einem  gleichen  Spiele  führt: 

3 c7— c5. 

4.  d4— d5.  e7— e6. 

5.  e2— e4.  e6  n.  d5. 

6.  e4Ti,d5.  Lf8— d6. 

7.  Lnn.c4.  Sg8— e7. 


Weiss. 

Schwan. 

4. 

fö  n.  e4. 

5. 

Ddl-b3. 

e7  — e6.  . 

6. 

Lc4  n.  e6. 

Lc8  n.  e6. 

7. 

Db3n.e6t 

Lf8— e7. 

8. 

De6  n.  e4  und  Weiss  hat  das  bes- 

sere Spiel. 

Spiel. 

Weiss.  Schwarz; 

Femer  könnte  auch  geschehen: 

8.    ' e7— e6. 

4.     d4-~d6. 

(Besser  als  d4  n.  e6.  Weiss  konnte  jedoch 
auch  ohne  Nachtheil  e2— e8  spielen.) 

4 c7— c6. 

Sg8— ffe. 
(Nicht    vortheilhaft 
wäre  b7 — b6.) 

c6  n.  d5. 

Lc8— f5. 

Lf8— de.  Die 
Spiele  stehen  ungefähr  gleich,  jedoch 
ist  der  Freibauer  d5  sehr  stark. 


e2~e4. 


Lei— gB. 
e4  n.  d6. 
Lfl  n.  c4. 


4.  e2— e3.  e7— e5. 

5.  Lfl  n.  c4.  e5  n.  d4. 

6.  e3  n.  d4.  Lf8— d6. 
Die  Spiele  sind  gleich. 


Weiss. 

1.  d2— d4. 

2.  c2— c4. 
Eine  gute  Art  das   Gambit   abzulehnen, 

da,  wie  erwiesen,  der  Gambitbauer  ohnehin 
nicht  haltbar  ist. 


Sechstes  Spiel. 

Sohwar«.  Weiss. 

d7— d5. 
e7— e6. 


3.    Sbl— c3. 

c7— c5  spielen: 
8 

4.  e2— e8. 

5.  Sgl-f8. 


Sg8— f6. 
Schwarz  kann  auch 

c7— c5. 

Sg8-f6. 

Sb8-c6. 


6.  a2~a3. 

7.  b2— b3. 

8.  Lei— b2. 

9.  c4  n.  d6. 

10.  Lfl— d3. 

11.  e8n.d4. 

12.  0—0. 
stehen  gleich. 

4.  Lei— f4. 

5.  e2-e3. 

Die  Spiele  stehen 


Schwarz. 

a7 — a6. 

b7— b6. 

Lc8— b7. 

e6  n.  d6. 

c5  n.  d4. 

Lf8— d6. 

0—0.  Die  Spiele 

c7 — c5. 
a7— a6. 
ungefähr  gleich. 

81* 
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Wein. 

Schwarz. 

Nachtheilig  wäre: 

6 

Dd8-a5. 

6.    Lf4  n.  b8. 

Ta8  n.  b8, 

7.     c4  n.  d5. 

e6  n.  d5. 

8.     Lfl— bot 

Lc8-d7. 

9.    Lb5ii.d7t 

Sf6  n.  d7. 

10.    d4n.c5. 

Sd7  n.  c5. 

Weist. 

Siebenl 

Schwan. 

1.    d2— d4. 

d7— d5. 

2.    c2— c4. 

c7— oö. 

Durch    diesen     Zug 

bekommt  Weiss  den  Vortheil,  seine  Figuren 

etwas  schneller  entwickeln  zu  können. 

8.    c4n.d5. 

Weiss  kann  auch, 

wie  folgt,  spielen: 

8.     d4  n.  c5. 

dö— d4  am  besten. 

4.     b2-b4. 

a7— aö  oder  a. 

6.     b4— b5. 

e7— e5. 

6.     Sgl— fö. 

f7— f6. 

7.    Lei— a3. 

Dd8— c7  und  die 

Spiele  stehen 

gleich. 

4 

a. 

e7— e5. 

6.    Sgl— f3. 

f7-f6. 

WelBf. 

Schwan.                  1 

11.     Ddln.dö. 

Tb8-d8.                I 

12.    Dd5— est 

Lf8— e7. 

18.     De5n.g7. 

Sc5~d8t 

14.    Kel— e2. 

Das— es. 

16.    Dg7n.e5. 

Sd8  n.  es. 

16.    Sgl— fö  und  Weiss  hat  das  bessere 

Spiel. 

Spiel. 

Weiu. 

Schwan. 

6.    e2— e8. 

d4  n.  eS. 

7.    Ddln.dSt 

Ke8n.d8. 

8.    Lei  n.  ed. 

a7— aS. 

9.     b4— b5. 

Sb8-d7. 

10.     cB— c6. 

b7  n.  c6. 

11.     b5n.c6. 

Sd7— c5  und  die 

Spiele  stehen 

gleich.  Weiss  kann  den 

Bauer  c6  nicht  halten. 

3 

Dd8  n.  dö. 

4.     e2— e3. 

c5  n.  d4. 

5.     Sbl— c3. 

Dd5     a5. 

6.     e3  n.  d4. 

e7— e6. 

7.    Lfl-c4. 

LfB— d6. 

Die  Spiele  stehen  etwa  gleich. 


Achtes  Spiel 

Weiss.  Schwan. 

1.  d2— d4.  d7— d5. 

2.  c2— c4.  o7— c8. 

Diese  Art  der  Ver- 
theidignng  ist  etwas  Schacher,  als  e7 — e6 
jedoch  ebenfalls  sicher. 

3.  f2— f3. 


Sg8— f6. 

Auf  3)  dS  n.  c4  spielt 
Weiss  4)  e2— e3  und  auf  4)  b7— bS,  folgt 
dann  a2— a4. 


4. 
5. 


e2— < 
Lfl- 


d3. 


Lc8-f5. 
Lf5  n.  d3. 


WeiM.  Schwan. 

6.  Ddl  n.  d3.  e7— e6. 

7.  Sbl— c3.  Lf8— b4. 

8.  e3— e4. 
um  bei  guter  Gelegenheit  eS— e4  ziehen 

zu  können,  geschah  8)  f2 — fö. 

8 Lb4n.c8. 

9.  b2  n.  c3.  Sb8— d7. 

10.  c4ii.  dö.  c6ii.  d5. 

11.  e4— e5.  Sf6— h5. 

12.  Sgl— e2.  g7— g6. 
Weiss  hat  das  bessere  Spiel 
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Gespielte  Partien. 


Erste  Partie. 


WelM. 

1.  d2— d4. 

2.  c2— c4. 

3.  e2— e3. 

4.  Lfln.c^'f 

5.  ed  n.  d4. 

6.  Sbl— c3. 

7.  Sgl— f3. 

8.  0—0. 

9.  h2— h3. 
10.  a2— a3. 


Jlac  llotittcU. 

Schwarz. 

d7— d5. 
dö  n.  c4. 
e7 — e5. 
e5  n.  d4. 
Sg8— f6. 
Lf8— d6. 
Sb8— c6. 
0—0. 
h7— h6. 
LcS— f5. 


Weiss.  SchwAr«. 

11.  g2— g4. 

Das  Vorgehen  dieses  Bauern  compromittirt 
(las  weisse  Spiel. 

11 Sf6n.g4. 

12.  h3n.g4.  Lf5n.g4. 

13.  Lc4— e2.  Lg4  n.  fS. 

14.  Le2n.f3.  DdS— h4. 

15.  Tfl— el.  Sc6ii.d4. 

Schwarz  hat  jetzt  bei 
einer  vortrefflichen  Stellung  drei  Bauern 
für  die  Figur. 


16.  Sc3— e4. 

17.  Kgl— fl. 

18.  Lei— e3. 

19.  Ddl— c2. 

20.  Lf3— g2. 

21.  f2— f3. 

22.  Le3-f2. 

23.  Tal— dl. 


Ld6— h2t 
Ta8— dB. 
Sd4— f5. 
Dh4-h3t 
Dh3— g4. 
Dg4— g6. 
Sf5— e7. 
Se7— d5. 


24.  Lf2— c5. 

25.  Dc2— b3. 

26.  Lc5n.fl. 

27.  Kfl— f2. 

28.  Lg2— fl. 

29.  Kf2n.gl. 

30.  Se4— d2. 


Dg6— c6. 
Sd5— f4. 
Dc5— a6t 
Td8  n.  dl. 
Lh2-glt 
Tdl  n.  el. 
Da6— e2    und 


gewinnt. 
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ynigal. 

Weiu. 

1. 

d2— d4. 

2. 

c2— c4. 

3. 

Sbl— c3. 

4. 

d4— d5. 

5. 

e2— e3. 

6. 

Lfl  n.  c4 

Zweite  Partie. 

MUxfItn. 

y(eiuB. 

Schwarz. 

7. 

a2— a8. 

d7-d5. 

8. 

Sgl-e2. 

dö  n.  c4. 

9. 

b2-b4. 

e7~e5. 

10. 

Lei— b2. 

Lf8— c5. 

11. 

Se2— g8. 

Sg8-f6. 

12. 

h2-h3. 

a7— a6. 


Schwarz. 

0—0. 
Sb8— d7. 
Lc5— a7. 
Sf6— g4. 
f7— f5. 


Ein  Fehlzng,  der  Weiss  das  Spiel  kostet. 


W.ln. 

Schwan. 

Weiss. 

Schwan. 

12. 

Sg4  n.  f2. 

24. 

Kel-d2. 

Dc8— f5. 

18. 

d5— d6t 

KgS— h8. 

25. 

Tbl -dl. 

Ld4n.c3t 

14. 

Kel  n.  f2. 

Dd8— h4. 

26. 

Lal  n.  c3. 

e5 — e4. 

15. 

Ddl-h6. 

Dh4  n.  c4. 

27. 

Td3     d4. 

Ta8— c8. 

16. 

Kf2-el. 

fö— f4. 

28. 

Lc3— al. 

f4— fS. 

17. 

Sg3— e4. 

La7  n.  e3. 

29. 

De2— e3. 

f3  n.  g2. 

18. 

Tal— dl. 

c7  n.  d6. 

30. 

Kd2— el. 

Tc8— c2. 

19. 

Se4  n.  d6. 

Dc4-b3. 

31. 

De3— gl. 

Sf6-g4. 

20. 

Lb2-al. 

Le3— d4. 

32. 

Td4— d8. 

Df5— fit 

21. 

Tdl-d3. 

Sd7-f6. 

33. 

Dgl  n.  fl. 

g2  n.  HDt  und 

22. 

Dh5     e2. 

DbS— e6. 

Matt 

28. 

Sd6  n.  c8. 

De6  n.  c8. 
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Dritte  Partie. 

3f.  }Umittt.  Btomitsit.  wein. 

Well«.  Schwär».  16.      Ld3 — b5. 

1.  d2 — d4.  d7 — d5.  Ein  verlornes  Tempo. 

2.  c2— c4.  e7— e6.  16 

8.    Sbl-c3.  Sg8— f6.  17.     Tfl— cl. 

4.  Sgl— fS.  a7— a6.  18.     Lb5— e2. 

5.  c4— c5.  19.     Sc3— b5. 

20.     Sf3— el. 


Schwan. 


Dieser  Zug  ist  gegen  die  Regeln  des  guten 
Banemspiels. 
5 LfS— e7. 

6.  Lei— g5.  0—0. 

7.  e2— e3.  b7-b6. 

Durch  diÄen  Zug  wird 
der  feindliche  c- Bauer  angegriffen,  und 
dem  Länfer  c8  ein  vortheilhafter  Ausweg 
Terschafft. 

8.  b2— b4.  Lc8-b7. 

9.  L«5n.f6.  Le7n.f6. 

10.  Lfl— d3.  a6— a5. 

11.  a2— aS.  Sb8— d7. 

Schwarz  droht  mit 
b6n.c5und  auf  h4n.c5,  mitSd7n.c5  einen 
Bauer  zu  gewinnen. 


12.  c5  n.  b6. 

13.  0—0. 

14.  Ddl— b3. 

15.  a3n.b4. 


c7  A.  b6. 
Dd8— e7. 
a5  n.  b4. 
Tf8— c8. 


21. 
22. 
23. 
24. 
25. 
26. 
27. 
28. 
29. 
30. 
31. 
32. 
33. 
34. 


f2— f4. 
Kgl-f2. 
Sei— f3. 
Tal  n.  a8. 
Le2  n.  b5. 
Lb5— d3. 
Sf3— e5. 
Se5— c6. 

Sc6n.e7t 
Ld3  n.  c4. 
Db3— b2. 
Tel— bl. 
Db2— e2. 
h2— h4. 


Sd7— f8. 
Sf8— g6. 
De7— d8. 
Lf6— 67. 

Lb7— a6. 
Schwarz    hat 
das  bessere  Spiel. 
Sg6— h4. 
Sh4— f5. 
La6  n.  b5. 
TeS  n.  aS. 
Sf5— d6. 
b6— bö. 
Sd6— e4. 
Dd8— d6. 
Dd6  n.  e7. 
d5  D.  e4. 
Ta8— a4. 
De7— a7. 
g7— g6. 


jetzt 


Ein  Fehler,  durch  den  Weiss  einen  Bauer 
verliert. 
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Zweite  AbtheiloDg.    Eröffnungen. 

Weiss. 

Schwan. 

WeiM. 

Schwan. 

34 

Da7— e7. 

45. 

Tg  1  — al .    Ein  sehr  geistreiefaer  Zu^ 

35.  .  Tbl— hl. 

De7  n.  b4. 

mit 

dem  Weiss  das 

B6mis  erzwingt,  wenn 

36.     Dc2— e4. 

Db4— b2t 

Schwarz  den  Thnrm  nimmt. 

37.     Kfö     g3. 

Ta4— a2. 

45. 

De3n.d4. 

38.     Thl— fl. 

bö— b4. 

46. 

Tal  n.  a7. 

Dd4  n.  a7. 

39.     De4— b7. 

h7— h5. 

47. 

Df8  n.  b4. 

Da7— gl. 

40.     Kg3— h3. 

c4— c3. 

48. 

Db4— b7. 

Kh7     g7. 

41.     TU— «1. 

Db2— f2. 

49. 

Db7— e4. 

Dgl— c5. 

42.     Db7— b8t 

Kg8— h7. 

50. 

De4— el. 

c3— c2. 

43.     Db8— f8. 

Df2n.e3t 

51. 

Del— alt 

Kg7-h7. 

44.     g2-g3. 

Ta2— a7 

52. 

Dal— cl 

Dc5 — f5t  und 

#       gewinnt 

Vierte  Partie. 

iaxtmH,  Bafias 
nnl  ds  Jlitglk)  U$ 

f  Ufcritki,  «atlrrfon, 
Hing. 

6. 

Weiss. 

Sgl— e2. 

Schwan. 

Lf5— e4. 

yattrcr«4o4dttli9. 

7. 

0—0. 

Sb8— c6. 

Weiss. 

Schwan. 

1.     d2— (14. 

d7— d5. 

8. 

Ddl— b3. 

Le4— d5. 

2.     c2— c4. 

d5  u.  c4. 

9. 

Lc4  n.  d5. 

Dd8  n.  d5. 

3.     e2     e4. 

f7— f5. 

10. 

Db3  n.  b7. 

Sc6  n.  d4. 
Em  sehr  feiner  Zug. 

4.     e4  n.  f5. 

Lc8  n.  f5. 

Wenn  Weiss  die  Dame  nimmt,  ao  gewinnt 

5.     Lfln.c4. 

Sg8— f6. 

Schwarz  eine  Fignr. 

11.  Db7— a6. 

12.  Sbl— c3. 

13.  Da6  n.  c6. 

14.  f2— f4. 


e7 — e5. 
Dd5— c6. 
Sd4  n.  c6. 
Lf8— c5t 


15.  Kgl— hl. 

16.  h2— h3. 

17.  f4n.e5. 

18.  Lei— g5. 


0—0. 
Ta8— €8. 
Sc6  n.  e5. 
Te8— e6. 
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19. 
20. 
21. 
22. 
23. 


WelM. 

Tal -dl. 
b2— b8. 
Lg5  n.  eS. 
Tfl— f3. 
Se2— f4. 


24.    Sc3  n.  e4. 


Schwarz. 

Se5— c4. 
Sc4— e3. 
Te6  n.  eS. 
Tf8— e8. 
Sf6— e4. 
Te8  n.  e4. 


Besser  wäre  vielleicht  Te3  n.  e4. 


25. 
26. 
27. 
28. 
29. 


Tf8n.e3. 
Tdl— dSf 
Sf4— d5. 
TdS— d7t 
Td7— e7t 


Lc5  n.  ed. 
KgS— f7. 
Te4— d4. 
Kf7— e6. 
Ke6  n.  d5. 


WeiM. 

30.  Te7  n.  e3. 

31.  Te3— d3t 

32.  Khl— h2. 
83.  a2— a3. 

34.  h3— h4. 

35.  Kh2— h3. 

36.  g2— g4. 

37.  Kh3— g3. 

38.  b3  n.  a4t 

39.  Td3— d7. 

40.  Td7  n.  g7. 


Schwärs. 

Td4— e4. 
Kd5— c6. 
Te4— e2. 
a7 — a5. 
Te2— e4. 
Kc6— bö. 
c7 — c5. 
aö — a4. 
Kb5  n.  a4. 
c5 — c4. 
c4 — c3      und 


gewinnt. 


Fünfte  Partie. 


WelM. 

d2— d4. 
c2— c4. 
e2— e4. 
d4— do. 
Sbl— c3.  y 
Lf  1  n.  c4. 
Sgl— f3. 
Lcl-g5 


Mac  D0ttiieB. 

Schwant. 

d7— d5. 

d5  n.  c4. 

e7 — e5 

f7— f5. 
V  Sg8— f6. 

Lf8— c5. 

Dd8— e7. 
Ein  Zag,  durch  den  Weiss 


WeiM. 


8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 


Kel— n. 
Ddl— e2. 
Tal— dl. 
d5— d6. 
Sc3-d5. 


Schwant. 

Lc5n.f2t 
Lf2-.b6. 
f5— f4. 
Lc8— g4. 
c7  n.  d6. 
Sf6  n.  d5. 


einen  Bauer  und  die  Rochade  verliert. 


Eine  glänzende  Com- 
bination.  Das  Opfer  der  Dame  für  zwei 
kleine  Figuren  ist,  wie  man  bald  sehen  wird, 
wohl  begründet. 


^KW 
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Zweite  Abtheilang.     Erftffniuigen. 


14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 
25. 


Weifs. 

Lg5  n.  e7. 
Kfl— el. 
De2— dS. 
Tdl— d2. . 
b2— b3. 
a2— a8. 
Tbl— gl. 
Lc4  D.  b5. 
g2  n.  fd. 
Lb5-c4. 
Kel— f2. 
Tgln.g7t 


U  ia  60srl0ttttais. 

WetM. 

1.  d2— d4. 

2.  c2— c4. 

3.  e2— e3. 

4.  Lfl  n.  c4. 

5.  e3  n.  d4. 

6.  Sbl— c3. 

7.  Sgl —£3. 

8.  b2— h3. 

9.  Lei— e3. 
10.  Lc4— b3. 


Schwmn. 

Sd5— e3t 
Ke8  n.  e7. 
Th8-d8. 
Sb8— c6. 
Lb6-a5. 
Ta8— c8. 
b7— b5. 
Lg4  IL  f3. 
Sc6— d4. 

Sd4n.f3t 
Sf3n.d2. 
Ke7— f6. 

Sechste 

Müc  90itittl. 

Schwan. 

d7— d5. 
d5  n.  c4. 
e7— e5. 
e5  D.  d4. 
Sg8— f6. 
Lf8— e7. 
0—0. 
Sb8— d7. 
Sd7-b6. 
c7  — c6. 


26. 
27. 
28. 
29. 
30. 
31. 
32. 
33. 
34. 
35. 
36. 


W«iM. 

Tg7-f7t 
Tf7-b7. 
b3  n.  c4. 
Dd3— bl. 
K£2— fS. 
Dbl— a2. 
Kf3— g4. 
Tb7  n.  b6. 
Kg4-h4. 
Da2— €2. 
De2-h5. 


SchwAis. 

Kf6-g6. 
Sd2  n.  c4. 
Tc8  n.  c4. 
La5— b6. 
Tc4— c3. 
SeS— c4t 
Td8— gS. 
a7  n.  b6. 
Kg6— fe. 
TgS— g6. 
Sc4— e3  und 


gewinnt. 


Partie. 

WeiM. 

11.  0—0. 

12.  Ddl— e2. 

13.  Sf3-e5. 

14.  Le3— d2. 


Schwan. 

Sf6— dö. 
f7-f5. 
f5— f4. 


g7— g5. 
Das  Vorgehen  dieser 
Bauern  findet  su  frühzeitig  statt,  und  ge- 
fährdet die  Stellung  des  schwarzen  Spids. 

15.  Tal-el.  Kg8— g7. 

16.  Sc3n.d5.  Sb6n.d5. 

17.  Se5n.c6. 

Ein   feiner   Zug,   mit   dem   Weiss  einen 
Bauer  gewinnt. 


I    i.iS    1 


ß 


'^. 


■:3 

—'s 


fjmm. 
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G««cIiloaseiie  Spiele. 

401 

WaiM. 

Schwan. 

Wein. 

Schwarc. 

17. 

/ 

b7a 

c6. 

24. 

h3-h4. 

Lf5- 

-e6. 

18. 

Lb3  n.  d5. 

Dd8 

n.d5. 

25. 

Tfl— el. 

Ta8- 

-e8. 

19. 

De2  n.  e7t 

Tf8- 

-f7. 

26. 

Te5  n.  g5. 

Te8- 

-f8. 

20. 

De7— b4. 

Lc8- 

-ib. 

27. 

Dd4— e5. 

Le6- 

-g4. 

21. 

Tel— e5. 

Dd5 

-d7. 

28. 

Tg5— h5t 

Lg4ii.h5. 

22. 

d4— d5. 

c6n. 

d5. 

29. 

De5— «5  t  und  Matt 

23. 

Db4— d4. 

Kg7- 

-h6. 

Siebente  Partie. 

UUfUnUw^s. 

Mtic  BpuM, 

Wels«. 

Schwan. 

WelM. 

Schwan. 

11. 

a2— a3. 

Lc8- 

-f5. 

1. 

d2— d4. 

d7— 

d5. 

12. 

g2— g4. 

2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 

c2— c4. 
e2— e3. 
Lfl  n.  c4. 
e3  n.  d4. 
Sbl— c3. 
Sgl-f3. 
b2     h3. 
Lei— e3. 

dö  n.  c4. 
e7 — eö. 
e5  n.  d4. 
Sg8— f6. 
Lf8— d6. 
0—0. 
Tf8— e8t 
Sb8— c6. 

Besser  ist  Ddl — b3,  womit  zwei  Bauern 
angegriffen  werden. 
12 Lf5n.g4. 

13.  h3  n.  g4.                Sf6  n.  g4. 

14.  Ddl— d3.              Dd8— f6. 

15.  Kgl— g2.              Sc6— e7. 

16.  Sc3— e4. 

Vortheilhafter  scheint  Sc8— ds  zn  sein, 
indem    Weiss    hiermit    den    Abtausch    der 

10. 

0—0. 

h7— 

h6. 

Sprit 

iger  erzwingt. 

16 

17.  Se4— g3. 

18.  Dd3  n.  e3. 

19.  De3— d3. 


Df6— g6. 
Sg4n.e3t 
Se7— f5. 
Ld6  n.  g3. 


20.  f2  n.  g3. 

21.  Kg2— hl. 

22.  Lc4n.  f7t 

23.  Dd3— g6. 


Dg6n.  g3t 
Sf5— e3. 
Kg8— h8. 
Se3n.fl. 
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Zweite  Abtheilung.     Eröfinongen. 


W«ln. 

Schwan. 

Wein. 

Schwan. 

24. 

Tal  D.  fl. 

DgS— h3t 

35. 

Tf6— e6. 

Td7  n.  d4. 

25. 

Khl— gl. 

Te8— e3. 

36. 

Te6— e7t 

Kg7-g6. 

26. 

Tfl— f2. 

37. 

Te7  n.  c7. 

Td4— dSf 

Stärker  wäre  wohl  Lf7— d5  gewesen. 

38. 

Kf3— e4. 

TdS— b3. 

26. 

TeS  n.  f3. 

39. 

Tc7— c2. 

h6-h5. 

27. 

Tf2— g2. 

TfS  n.  f7. 

40. 

Tc2-d2. 

g5— g4. 

28. 

Dg6  n.  f7. 

Dh3— e3t 

41. 

Ke4— f4. 

Tb3— fSf 

29. 

Df7— f2. 

De3n.ßt 

42. 

Kf4— e5. 

Kg6-g5. 

30. 

Tg2  n.  f2. 

Ta8-d8. 

43. 

Td2— d7. 

TfS— bS. 

31. 

Tf2— f4. 

Td8— d7. 

44. 

Td7— d2. 

g4— g3. 

82. 

Kgl-f2. 

Kh8— h7. 

45. 

Td2— d8. 

Kg5-g4. 

33. 

Kf2— f3. 

g7— g5. 

46. 

Td8-g8t 

Kg4^b8. 

34. 

Tf4— f6. 

Kh7— g7. 

47. 

Ke5— f4. 

g3— g2  u.  gewinnt. 

Achte  Partie. 

)tl«lttar)r*«aai«. 

Muttma. 

WeiH. 

Schwan. 

Wel» 

Schwan. 

10. 

0—0. 

a5 — a4. 

1. 

d2— d4. 

d7— dö. 

11. 

Lb3  n.  g8. 

Th8  n.  g8. 

2. 

c2— c4. 

d5  n.  c4. 

12. 

Lei— g5. 

Dd8— c7. 

3. 

Sbl— c3. 

f7— f5. 

13. 

Ddl— e2t 

Ke8-f8. 

4. 

e2— e3. 

e7     e6. 

14. 

Tfl     el. 

Kf8— f7. 

5. 

Lfl  n.  c4. 

c7— c6. 

15. 

Tal— cl. 

Dc7— b7. 

6. 

Sgl-f3. 

Lf8— d6. 

16. 

d4— d5. 

h7— h6. 

7. 

e3— e4. 

b7— b5. 

17. 

d5  n.  c6. 

Db7— a6. 

8. 

Lc4— b3. 

a7 — aö. 

In  dieser  Stellnng  ist  dat 

9. 

e4  n.  f5. 

e6  n.  f5. 

Spiel  bereits  für  Schwarz  nicht  mehrio bähen. 

1^1.; 
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18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 


1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

-9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 


Weis». 

Sc3  n.  b5. 
Sb5n.d6t 
Sf3— e5t 
De2— h5. 
Dh5— h7. 
Se5  n.  g6. 
Tel  n.  c6. 


Weiss. 

d2— d4. 
c2— c4. 
Sbl— c3. 
Lei— f4. 
e2— e3. 
Sgl— f3. 
a2— a3. 
d4  n.  c5. 
b2— b4. 
Lf4  n.  d6. 
e4 — e5. 
Lfl— e2. 
0—0. 
Tal— cl. 


Schwarz. 

"he  n.  g5. 
Kf7— g6. 
Kg6— f6. 
g7— g6. 
Lc8— 86. 
Sb8  n.  c6. 
Da6— d3. 

Neunte 

Schwan. 

d7~d5: 
e7— e6. 
Sg8— f6. 
a7— a6. 
e7 — c5. 
SbS- c6. 
LfS- e7. 
Le7  n.  c5. 
Lc5— d6. 
DdS  n.  d6. 
Dd6— 67. 
0—0. 
TfS— dS. 
e6— e5. 


WelM.  Schwarz. 

25.  Dh7 — e7f.  Hier  hätte  das  Matt  in 
zwei  Zügen  erfolgen  können. 

25 Kf6n.g6. 

26.  TelD.eÖf  Kg6— h5. 

27.  De7— h7t  Kh5— g4. 

28.  Tc6~c4t  f5— f4. 

29.  h2— h3t  Dd3n.h3. 

30.  Dh7n.h3t  «nd  Matt. 
Partie. 

Weiss.  Schwan. 

15.  Tfl— el.  h7— h6. 

16.  Ddl— e2.  Lc8— 66. 

17.  b4— b5.  a6n.b5.  . 

18.  Se3n.b5.  Sf6— e4. 

19.  Sf3— d2.  Se4n.d2. 

20.  Dc2  n.  d2.  d5— d4. 

21.  Le2— f3.  Sc6— a5. 

22.  I)d2— b4.  Sa5— b3. 

23.  Tel- bl.  Sb3  n.  c5. 

24.  e3  n.  d4.  e5  n.  d4. 

25.  Tbl— cl.  Td8— c8. 

26.  Sb5  n.  d4.  Ta8— a4. 

27.  Db4ii.a4. 

Ein  weitberechneter   trefflicher  Zug,   der 

das  Spiel  für  Weiss  entscheidet. 
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Zweite  Abtheilung.    Eröffnangen. 


Weil«. 


27. 
28. 
29. 


Tcln.c8t 
Sd4  D.  e6. 


Schwärs. 

Sc5  n.  a4. 
Kg8— h7. 
f7  n.  e6. 


Weiss.  Schwan. 

30.  Lf3— e4t  g7— g6. 

31.  Tel — cl  und  gewinnt. 


Zehnte  Partie. 


i^arrniil. 

Mnfi)i). 

WelM. 

Schwan. 

1. 

d2— d4. 

d7— d5. 

2. 

c2— c4. 

e7 — e6. 

3. 

Sbl-c3. 

Sg8-~f6. 

4. 

Lei— f4. 

a7— a6. 

5- 

e2     eS. 

c7 — c5. 

6. 

Sgl-f3. 

Sb8— c6. 

7. 

a2— a3. 

c5  n.  d4. 

8. 

e3  n.  d4. 

d5  n.  c4. 

9. 

Lfl  n.  c4. 

b7-b5. 

10. 

Lc4— d8. 

Lc8-b7. 

11. 

0—0. 

Lf8-e7. 

12. 

Lf4— e5. 

0—0. 

13. 

Ddl— e2. 

Sf6-d5. 

14. 

Le5— gS. 

Kg8— h8. 

15. 

Tfl— el. 

Le7-f6. 

16. 

De2— e4. 

g7-g6. 

17. 

Sc3  n.  d5. 

Dd8  n.  d5 

Weiss.  Schwan. 

18.  De4  n.  d5.  e6  n.  d5. 

19.  Sf3— 65. 

Der  entscheidende  Zug. 

19 Ta8— d8. 

20.  Se5  n.  c6.  Lb7  n.  c6. 

21.  Tal— cl.  Td8— c8. 

22.  Lg3— d6.  Tf8— g8. 

23.  Ld6— 05.  Kh8— g7. 

24.  £2-f4.  Lc6— d7. 

25.  Kgl— f2.  h7— h6. 

26.  Kf2— e3.  Tc8  n.  cl. 

27.  Tel  n.  cl.  Tg8— c8. 

28.  Tel— c5.  Lf6n.e5. 

29.  f4  n.  eö.  Ld7  n.  e6. 

30.  a3— a4. 

Mit  diesem  Zuge  bringt  Weiss  den  Vor- 
theil  seiner  Stellung  zur  Entscheidong  ood 
spielt  meisterhaft  bis  zum  Ende  der  Partie. 
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.Wtln. 

gcbwui. 

WelM. 

Schwan. 

80. 

b5  n.  a4. 

43. 

Tc6— f6. 

Kd7— e7. 

81. 

Ld3  n.  a6. 

Tc8-b8. 

44. 

d5-d6t 

Ke7— e8. 

82. 

Tc5— b5. 

Tb8— d8. 

45. 

e5  — e6. 

f7  n.  e6. 

Bee«er  wäre  vielleicht  Tb8— aS. 

46. 

Tf6— e6t 

Ke8— f7. 

88. 

Tbö    b6. 

Td8-La8. 

47. 

d6-d7. 

Ta8— a8. 

34. 

Ke3— d2. 

Le6— c8. 

48. 

Te6— de. 

Kf7— e7. 

35. 

La6  n.  c8. 

Ta8  n.  c8. 

49. 

Td6  n.  g6. 

Ke7  n.  d7. 

86. 

Tb6— b5. 

Tc8— a8. 

50. 

Tg6— g5. 

Ta8    h8. 

87. 

Tb5  n.  d5. 

a4— a3. 

51. 

Ke2-f3. 

Kd7— e6. 

88. 

b2  n.  a8. 

Ta8  n.  a3. 

52. 

Kf3-g3. 

h5-h4t 

39. 

Td5     c5. 

Kg7— f8. 

58. 

Kg3— g4. 

h4— h3. 

40. 

•Kd2     e2. 

Kf8— e7. 

54. 

g2-g3. 

Ke6— f6. 

41. 

d4— d5. 

Ke7-d7. 

55. 

Tg5— h5. 

Aufgegeben. 

42. 

Tc5— c6. 

h6— h5. 

Ellfte  Partie. 

«.XMnt. 

Stkmtn. 

Wein. 

Schwan. 

WtlM. 

Sebwan. 

19. 

Sc3— a2. 

g7-g5. 

1. 

d2— d4. 

d7     d5. 

20. 

Ld2-b4. 

Tc6— e6. 

2. 

c2— c4. 

e7— e6. 

21. 

Lb4  n.  e7. 

Te6  n.  e7. 

8. 

Sbl— c8. 

c7 — c5. 

22. 

Kgl-f2. 

g5-g4. 

4. 

e2— eS. 

Sg8— f6. 

23. 

Sa2— c3. 

h6     h5. 

5. 

Sgl— f3. 

Sb8— c6. 

24. 

Tdl— el. 

Td8— e8. 

6. 

a2— aS. 

b7— b6. 

25. 

Tel     e2. 

h5— h4. 

7. 

c4n.d5. 

e6  n.  d5. 

26. 

Tal— el. 

Te8— g8. 

8. 

Lfl— b5. 

Lc8-b7. 

27. 

e3— e4. 

g4-g3t 

9. 

Sf8— e5. 

Ta8— c8. 

28. 

Kf2— gl. 

d5  n.  e4. 

10. 

Ddl— a4. 

29. 

Sc3  n.  e4. 

Sf6  n.  e4. 

Hiermit  gewinnt  Weiss 

1  einen  Bauer,  nnd 

80. 

f3  n.  e4. 

Tg8-g4. 

enwingt  den  Abtansch. 

31. 

h2  n.  g8. 

h4  n.  g3. 

10. 

Dd8-c7. 

32. 

Te2— e3. 

b6— b5. 

11. 

Da4  n.  a7. 

Lf8— e7. 

88. 

Tel— e2. 

Te7— e8. 

12. 

Lb5n.  c6t 

Lb7  n.  c6. 

84. 

Kgl-fl. 

Kd7— de. 

13. 

Da7  n.  c7. 

Tc8  a  c7. 

85. 

Kfl— el. 

Tg4— f4. 

14. 

Se5  D.  c6. 

Tc7  n.  c6. 

36. 

Kel— d2. 

f7— f5. 

15. 

0—0. 

Ke8— d7. 

87. 

Te8  n.  g8. 

Te8  n.  e4. 

16. 

Tfl-dl. 

c5 — c4. 

38. 

Te2  n.  e4. 

Tf4  n.  e4. 

17. 

f2— f8. 

Th8— d8. 

39. 

Kd2— c8. 

Kd6     d5. 

18. 

Lei— d2. 

h7— h6. 

40. 

TgS- f8. 

f5— f4. 

496 


Zweite  Abtheilang.    Eröffnungen. 


Welfg.  Schwan. 

Hier  verlor  Weiss  durch  einen  Fehlzug. 
Auf  folgende  Art  musste  das  Spiel  gewonnen 
werden : 


Weist.  Schwan. 

41.  Tf!3— hS.  Te4— eSf 

42.  Kc3— d2.  Kd5  n.  d4. 
48.    ThSn.  e8  und  gewinnt. 


Zwfilfte  Partie. 

timntkti. 

4«nDt|. 

W*ias. 

Schwan. 

WelM. 

Schwan. 

15. 

Sc3— e4. 

Sc6— e7. 

1. 

d2— d4. 

d7— d5. 

16. 

Se4n.f6t 

g7n.f6. 

2. 

c2— c4. 

e7— e6. 

17. 

Sf3— h4. 

Se7— gS. 

3. 

Sbl— c3. 

Sg8-f6. 

18. 

Sh4  n.  g6. 

f7n.g6. 

4. 

a2— a3. 

c7 — c5. 

19. 

Ld3— e4. 

f6— f5. 

5. 

e2— e3. 

SbS— c6. 

20. 

Le4     c2. 

Td7— c7. 

6. 

Sgl-f3. 

a7— a6. 

21. 

Lc2— a4. 

Lc8— d7. 

7. 

b2— b3. 

b7— b6. 

22. 

La4  n.  d7. 

Dd8  n.  d7. 

8. 

Lei— b2. 

c5  n.  d4. 

23. 

g2— g3. 

Dd7— c6. 

9. 

e3  n.  d4. 

LfS     d6. 

24. 

Tfl— el. 

Dc6-b7. 

10. 

Tal— cl. 

0—0. 

25. 

c4 — c5. 

b6  n.  c5. 

11. 

Lfl— d3. 

Ta8— a7. 

26. 

d4  n.  c5. 

Ld6— f8. 

12. 

0—0. 

d5  n.  c4. 

27. 

c5— c6. 

13. 

b3  n.  c4. 

Ta7— d7. 

Wenn  Schwarz  diesen 

Bauer  nimn 

14. 

Ddl— e2. 

Tf8-e8. 

gewinnt  Weiss  mit  De2- 

-e5. 

Lt,    10 


l'^#»' 


27. 

Db7— b5. 

30. 

Tel— e3. 

Te8    d8. 

28. 

De2  n.  b5. 

a6  n.  b5. 

31. 

Le5— b8. 

Td8— dö 

29. 

Lb2— e5. 

Tc7— c8. 

32, 

Lb8— a7. 

e6— e5. 
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W«lM. 

Schwan. 

Weiss. 

Schwan. 

33. 

TeS— b3. 

Kg8-f7. 

38. 

h2— h3. 

h7— h5. 

34. 

c6— c7. 

Lf8— d6. 

39. 

Kfl— e2. 

e5— e4. 

35. 

La7— b6. 

Kf7— e6. 

40. 

h3— h4. 

gö— g4. 

36. 

Tb3— c3. 

Ke6— d7. 

41. 

Tel  —  c2 

und 

das  Spiel  bleibt 

37. 

Kgl— fl. 

g6— g5. 

unentschieden. 

Das  Sicilianisohe  SpieL 


Erstes  Spiel. 


Weiss. 

1.    e2— e4. 


Schwan. 

c7— o6. 


Dieser  Zag  ist  eine 
mindestens  eben  so  starke  Erwiderung  auf 
j)  e2 — e4,  wie  1)  e7 — e5.  Der  Bauer  hin- 
dert auf  c5  den  Weissen  an  der  sofortigen 
Aufstellung  eines  zweiten  Mittelbauern  auf 
d4  und  leistet  später  im  Verein  mit  e7 — e6 
und  einigen  andern  Vertheidig^ngszügen  dem 
weissen  Spiel  einen  energischen  Widerstand 
gegen  die  Bildung  eines  Centrums.  Wenn 
Weiss  alle  Mittel  anwendet,  um  dennoch 
ein  Centrum  zu  konstituiren ,  so  bekommt 
Schwan  häufig  einen  siegreichen  Gegenan- 
griff. Im  Ganzen  erscheint  2)  c7 — c5  als 
die  gediegenste  Erwiderung  auf  e2— e4,  in- 
dem der  Yortheil  des  Anzuges  bereits  nach 
wenigen  Zügen  aufgehoben  ist.  Weiss  kann 
nun  im  2.  Zuge  sein  Spiel  fortsetzen  mit 
Sgl~fö,  d2— d4  (2.  Spiel),  f2~f4  (4.  Spiel), 
b2— b4  (6.  Spiel),  c2— c4  (5.  Spiel)  oder  end- 
lich, vielleicht  am  besten,  Lfl— c4  (7.  Spiel). 
In  diesem  Spiel  beschäftigen  wir  uns  zu- 
Törderst  mit  dem  ersten  der  genannten 
Züge. 

2.     Sgl— f3. 

Dieser  Zug  und  2)  Lfl  — c4  bilden  die 
für  Weiss  günstigste  Fortsetzung  des  Spiels. 

2.      e7— C6. 

Schwarz    kann   hier 
auch  Sb8 — c6  spielen: 

2 SbS— c6. 

8.     d2-d4.  c5  n.  d4. 


Weiss. 


4.     SfS  n.  d4. 
6.     Sd4— f3. 


Schwan. 
67 — e5. 


(Es  wäre  nicht  vortheilhaft  die  Springer 
zu  tauschen,  weil  Schwarz  mit  b7  wieder- 
nimmt, und  die  Bildung  eines  Centmms  an- 
bahnt. Ginge  aber  der  Springer  nach  b3, 
so  hindert  er  allerdings  den  Läufer  fiB 
nach  c5  zu  gehen,  entfernt  sich  jedoch  selbst 
aus  dem  Spiele.) 

5 Sg8— f6. 

6.     Lfl— d8.  Lfö— c5. 

Die  Spiele  stehen  ungefähr  gleich. 

3.  d2— d4.  d7— d5. 

Am  besten  ist  hier 
c5n.d4  und  auf  4)  Sf3n.d4,  Sg8  — f6 
(3.  Spiel). 

4.  e4  n.  d5.  e6  n.  d5. 

5.  c2— c4. 

Statt  dieses  Zages  kann  Weiss  auch  mit 
dem  Königsläufer  Schach  geben. 


5. 

Lfl- 

-bSf 

SbS— c6. 

6. 

Lcl 

-e3. 

c5  n.  d4. 

7. 

Sf8i 

Q.d4. 

Lc8-d7. 

8. 

c2- 

c4. 

d5  n.  c4. 

9. 

Lb5 

n.  c4. 

Lf)B— b4t 

10. 

Sbl- 

-c8. 

SgS— e7, 

11. 

0—0. 

Lb4  n.  cd. 

12. 

b2n 

.c8. 

0-0. 

Die 

Spiele  sind 

ungefähr  gleic 

5. 

c5  n.  d4. 

6. 

c4n. 

d5. 

Dd8  n.  d5. 

82 
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Zweite  Abtheilimg.    ErOffnongen. 


Weiss.  Schwan.  Weiss.  Schwan. 

7.  Ddln.d4.  Dd5n.d4.  10.     Lfl— c4.     x         Sg8— f6. 

8.  Sf3n.d4.  LfS— c5.  11.     0—0.  0—0. 

9.  Sd4 — bd.  Lc5 — b6.  Die  Spiele  stehen  ange&hr  gldch. 


Zweites  Spiel. 


WelM. 


Schwan. 


1.  e2-e4. 

2.  d2— d4. 


c7 — c5. 
c5  n.  d4. 
Wenn  Schwarz  2)  e7 
— e6  spielt,  60  antwortet  Weiss  3)  d4— d5. 

3.    Ddln.d4. 

Weiss  kann  auch  8)  Sgl — fö  oder  Lfl— 
c4  spielen. 

3.  Sgl— f8.  e7— e5. 

[Schwarz  stellt  diesen 
Bauer  nur  scheinbar  ein,  denn  der  feind- 
liche Springer  kann  ihn  nicht  nehmen, 
wegen  DdS — aöf.  Schwarz  konnte  auch 
8)  e7-— e6  spielen,  und  wir  haben  dann  die 
in  früheren  Spielen  erörterte  SteUung.] 

4.  Lfl— c4.  SgS— f6. 

(Hier  könnte  Schwarz 
auch  Tortheilhaft  DdS— c7  spielen.) 

d7— d5. 

h7— h6. 

LcS — g4. 

DdS— c7. 

Dc7  n.  c4. 

Dc4  n.  d5. 

Lfö-d6. 

0—0. 

Ddö— e4. 

De4n.f3. 

SbS— c6. 

Ld6  n.  f4  und  die 
Spiele  stehen  etwa  gleich,  denn  Weiss 
darf  den  Bauer  d4  nicht  ne 
wegen  Lf4 — e5. 


5. 

Sf8  -g5. 

6. 

e4  n.  d5. 

7. 

SgS— f8. 

8. 

h2— h3. 

9. 

h3  n.  g4. 

10. 

Sf3  n.  e5. 

11. 

0—0. 

12. 

Lei— f4. 

13. 

c2— c4. 

14. 

Ddl— f8. 

15. 

g2  n.  f3. 

16. 

Seö  n.  c6. 

8.    Lfl— c4. 


auch  mit  SbS- 


oder: 

e7— e5. 
(Schwarz  hann  hier 
c6  das  Spiel  fortsetzen.) 


Weiss. 

4.  f2— f4. 

5.  Sgl— f». 

6.  Ddl— e2. 


Schwan. 

SbS— c6. 
SgS— f6. 


[Wenn  Weiss  6)  f4  n.  e5,  so  spielt  Schwan 
Sc6  n.  e5     und    auf    7)    Sf3  n.  e5,    Dd8 

-aSf.] 

6 Lf8— e7. 

7.     0—0.  d7— de     und 

Schwarz  hat  ein  gutes  Spiel. 

3 SbS— c6. 

4.     Dd4— dl.  SgS— f6. 

Hier  kann  Schwan 
auch  f7— f5  ziehen,  das  Spiel  gestaltet  sich 
dann,  wie  folgt: 


4. 

5. 


n-f5. 

SgS— f6. 


e4  n.  f6. 

(Es  kann   auch  Dd8 
-a5f  und  n.  f5  geschehen.) 

6.     g2— g4.  DdS— aöf 

7. 


g2— g4. 
Sbl-c3. 


(Auf  c2 — cd  spielt  Schwarz  Da5— e5t  and 
auf  8)  Lei— e3,  De6— e4.) 

h7— h5. 

g4— gö.  Sf6— e4. 

Ddl— d3.  Se4  n.  c3. 

b2  n.  c3.  d7— de. 

Lfl— h8.  Sc6— e5. 


7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 


Dd3— d2. 


Lc8— d7    und 


Schwarz  hat  das  bessere  Spiel. 


5.  Sbl— c3.  e7— e6. 

6.  Lei— g5.  Lf8— e7    i 
die  Spiele  stehen  etwa  gleich. 
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Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 

3.  d2— d4. 


Schwan. 

c7 — c5. 

e7— e6. 
Am  besten. 

c5  n.  d4. 


Drittes  Spiel. 

Weiss. 

Sf3  n.  d4. 


4. 


Schwan. 

Sg8— f6. 

Am  besten.  Weniger 
günstig  für  Schwarz  ist  4)  Sb8— c6,  worauf 
Weiss,  wie  folgt,  verfahrt: 


Weiss. 
5.     Sd4— b5. 


Scbwan. 
a7— a6. 


Nicht  zu  empfehlen 
wäre  d7 — d6,  weil  dann  Lei— f4  folgt,  und 
der  Bauer  d6  rückständig  wird. 


6.  Sb5— d6t 

7.  Ddl  n.  d6. 
Dd6— g3. 
e4 — eÖ. 
Sbl— c3. 

11.  Lei— f4. 

12.  e5  n.  d6. 

13.  0—0—0. 


8. 

9. 

10, 


LfS  n.  d6. 
Dd8— e7. 
f7— f6. 
Ke8— n. 
De7— c5. 
d7— d5. 
e6— eö. 


Mit  diesem  Zuge  giebt  Weiss  eine  Figur 
für  zwei  Bauern,  bekonmit  jedoch  einen  sehr 
starken  Angriff. 


18. 

14. 


Dg3n.f4. 


e5  n.  f4. 
SK8-f6. 


Weiss.                             Schwan. 

15. 

Lfl— c4t                  Lc8— e6. 

16. 

Lc4n.  e6t                Kf7n.e6. 

17. 

Tbl- elf  und  hat  ein  gutes  Spiel 

5. 

Sbl— c3  oder  a.   Lf8— b4. 

6. 

Sd4— b5.              0-0. 

Der    Bauer    e4    ist 
wegen  Ddl— d4  nicht  zu  nehmen. 

Sb8-C6. 
Lb4— 67. 
a7— a6. 
Sf6— e8. 
Dd8  n.  e7. 
f7— f5     und 
Schwarz  hat  ein  gutes  Spiel. 


7. 

Lei— g5. 

8. 

f2— f4. 

9. 

Sb5— d6. 

10. 

e4 — e5. 

11. 

Lg5  n.  e7. 

12. 

Sc3— e4. 
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Zweite  Abtheilung.    Eröffnungen. 


WeiM.  Schwftn. 

5.  Lfl-d3.  Sb8-c6. 

6.  Lei— e3.  d7— (15. 

7.  e4ii.d5  am  besten.  e6  n.  d5. 

8.  0—0.  LfS— d6. 

Und  Schwarz  hat  ein 
gutes  Spiel,  wie  aus  folgenden  Zügen,  die 
in  einer  Partie  zwischen  Anderssen  und 
Kolisch  geschahen,  hervorgeht. 

Viertes 

Weiss.  Schwans. 

1.  e2 — e4.  c7 — c5. 

2.  f2— f4.  SbS— c6. 

3.  Sgl— f3.  e7— e6. 

4.  Lfl— e2. 

Kicht  zu  empfehlen  ist  c2 — c3. 

4.  c2— c8.  d7-d5. 

5.  e4— e5. 

(Dieser  Zug  ist  mangelhaft.  Weiss  beab- 
sichtigt ein  Centrum  mit  d2— d4  zu  bilden, 
was  jedoch,  wie  sich  gleich  ergiebt,  unans- 
fohrbar  ist.) 

5 f7—f6  am  besten. 

6.  Sbl— a3. 

(In  der  Abeicht,  diesen  Springer  nach  c2 


WeiM. 

Schwan. 

9.     h2— h3. 

h7— h6. 

10.     c2— c4. 

0—0. 

11.     Sbl— c3. 

Ld6— e5. 

12.     Sd4— f3. 

Le5  n.  c3. 

13.     b2  n.  c3. 

Lc8— e6. 

14.     c4n.d5. 

Sf6ii.d5  U.S.W. 

Spiel. 

WelBi. 

Schwan. 

ZU    bringen,   um    eine 
Bauer  d4  zu  bekommen 

Deckung    für    den 
der  zur  üntcrstöu 

zung  von  e5  gezogen  werden  soll.) 

6 Sg8— h6. 

7.     Sa3-c2.                    Dd8— b6. 

8.     d2— d4. 

Lc8-d7. 

9.     h2— h4. 

c5  n.  d4. 

(Schwarz  hat  jct« 
das  besser  entwickelte  Spiel,  und  mindestens 
Gelegenheit  den  Weissen  in  einer  bedrängten 
Lage  zu  halten.) 

10.  <i3n.d4.  Sh6-f5. 

11.  Kel— f2.  h7— h5. 

12.  g2— g8.     Schwarz   hat  die  beiscre 
Stellung. 
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Weljs. 
4 

5.  d2— d8. 

6.  d3n.  e4. 

7.  Le2n.dl. 


Schwarz. 

d7-d5. 
d5  n.  e4. 
Dd8n.dlt 
Sg8— f6. 


Weiss.  Schwan. 

8.  Sbl— c3.  Lc8— d7. 

9.  Lei— e3.  0—0—0    und 
die  Spiele  stehen  ungefähr  gleich. 


Fünltes  Spiel. 


Weiss.  Schwarz. 

1.  e2— e4.  c7 — c5. 

2.  o2 — e4L  Dieser  Zog  ist  nicht  Tortheil- 
haft.  Der  weisse  L'aofer  verliert  durch 
die  Stellung  des  e-  und  c- Bauern  Gele- 
genheit, Yortheilhafte  Plätze  einzunehmen. 
AoBserdem  kann  der  schwarze  Springer, 
wenn  er  nach  d4  gelangt,  Ton  keinem  Bauer 
reijagt  werden. 


2. 
3. 
4. 
5. 
6. 


Weiss.  Schwarz. 

e7— e6. 

Sb8— c6. 
g7— g6. 
Lf8— g7. 
Sg8— e7. 

Schwarz  hat  das  bessere  Spiel. 


Sgl— f3. 
Sbl-c3. 
d2-d8. 
Lfl— e2. 


Sechstes  Spiel. 


Weiss.  Schwarz. 

1.  e2 — e4.  c7 — c5. 

2.  bl^-M. 

Dies  ist  eine  Art  Gamhit,  das  jedoch  für 
Weiss  unvortheilhaft  ist. 
2 c5n.b4. 

3.  d2— d4.  d7— dö. 

Ebenso    gut    kann 
aoch  Schwarz,  wie  folgt,  spielen: 

3 e7— e6. 

4.    a2— a3.  b4  n.  aS. 


Weiss. 
Lei  n.  a8. 
Tal  n.  a3. 
f2-f4. 
e4— e6. 
Sgl— f8. 


Schwan. 
LfS  n.  ad. 
SbS— c6. 
d7— d6. 
SgS— h6. 
0—0  u.  Schwarz 


hat  einen  Bauer  mehr. 

4.  64— e5.  Lc8— f5. 

5.  a2— a3.  b4  n.  a3. 

6.  Lein.  a3.  SbS— c6     und 
Schwarz  behält  einen  Bauer  Yor. 


Siebentes  Spiel. 


Schwan. 

c7— c5. 
SbS— c6. 
e7— e6. 
a7— a6. 
Sg8-e7. 

6.  Lei — gö  am  besten.  Dd8 — c7. 

7.  Lg5— h4.  Se7— g6. 

8.  Lh4— gS.  Lf8— d6. 


Weiss. 

1. 

e2— e4. 

2. 

Lfl— o4, 

3. 

Sbl— c3. 

4. 

d2— d3. 

5. 

a2— a4. 

9. 
10. 


Weiss. 

Sgl— h3. 
0—0. 


Schwan. 

0—0. 


Würde  Schwarz  jetzt  den  Läufer  gS  neh- 
men, so  nimmt  nicht  der  f-,  sondern  der 
h-Bauer  wieder. 

10 f7— £5. 

11.     f2 — f4  und  Weiss  hat  ein  gutes 
Spiel. 
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Gespielte  Partien. 


Erste  Partie. 

iurarijtu. 

jknbnfftn. 

13.     f2— f4. 

Sf6— e8. 

Weiss. 

Schwarz. 

14.     Le2-d3. 

f7— f5. 

1. 

e2— e4. 

c7— c5. 

15.     e4n.f5. 

e6  n.  f5. 

2, 

b2— b3. 

Sb8     c6. 

16.     Ddl— h5. 

Se8— f6. 

3. 

Lei— b2. 

a7— a6. 

17.     Dh5— h3. 

Sf6-g4. 

4. 

a2— a4. 

e7-e6. 

18.     Tfl— f3. 

5. 
6. 

7. 

Sgl-f3. 
Sbl— c3. 
Lfl— e2. 

d7— d6. 
SgS— f6. 
Lf8— e7. 

Ein  Fehlzug.    Weiss  scheint  das  folgende 
Schach  nicht  berücksichtigt  zu  haben. 

8. 

0—0. 

0—0. 

18.     ...... 

Dc7— a7t 

9. 

d2— d4. 

c5  n.  d4. 

19.     Kgl— fl. 

Tf8— f6  und  g^ 

10. 

Sf3  n.  d4. 

DdS— b6. 

winnt,  indem  Weiss  den  Thurm 

11. 

Sd4  n.  c6. 

^     b7  n.  c6. 

nicht  abhalten  kann,  im  nächsten 

12. 

a4 — a5. 

Db6-  c7. 

Zuge  nach  h6 

zu  gehen. 

Zweite  Partie. 


3}«it. 

Wein. 

1. 

e2— e4. 

2. 

Sgl-f3 

3. 

d2-d4. 

2ltt)er|fttt. 

Schwarz. 
C7 — c5. 
Sb8— c6. 
c5  n.  d4. 


4. 
5. 
6. 
7. 


Schwarz. 

Sf3  n.  d4. 
Sd4— b5. 
Lei— f4. 
Lf4— e3. 


Weiss. 

e7— e6. 
d7— d6. 
e6— €5. 
a7— a6. 
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Weiw. 

Schw»«. 

Weiss. 

Schwar«. 

8. 

Sb5— c3. 

Lc8  — e6. 

16. 

Lfl— c4. 

Se4— d6. 

9. 

Sc3— dö. 

Le6  n.  d5. 

17. 

c3  n.  b4. 

Sd6  n.  c4. 

10. 

Ddl  n.  d5. 

SgS— £6. 

18. 

Sa3  n.  c4. 

d4  n.  e3. 

11. 

Dd5-b3. 

d6— d5. 

19. 

0—0. 

e3— e2. 

12. 

Db3  n.  b7. 

Sc6— b4. 

20. 

Tfl— el. 

Lf8  n.  b4. 

13. 

Sbl-a3. 

Sf6n.e4. 

21. 

Tel  n.  e2. 

f7— £6. 

14. 
15. 

C2--C3. 
Db7— a7. 

TaS— b8. 
d5     d4. 

Ein  Fehlzag,   durch 
den  Schwarz  die  Partie  verliert.   Es  musste 
0—0  geschehen. 

22.  Da7n.g7. 

23.  Dg7n.h7. 

24.  Dh7— bot 

25.  Te2— c2. 

26.  Sc4-e3. 

27.  Tc2-c7t 


2Ui)n|fat. 

Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  L£l-c4. 

3.  Sbl— c3. 

4.  d2— d3. 

5.  Lei— £4. 

6.  L£4— g3. 


Tb8— £8. 
Dd8— d5. 
Ke8— d8. 
Kd8— e7. 
Dd5— e4. 
Ke7— e6. 


28.  Tc7— c4. 

29.  Tal -dl. 

30.  g2— g4. 

31.  Se3-d5. 
Partie  au£. 


Dritte  Partie. 


Schwarz. 
C7 — c5. 
Sb8— c6. 
e7— e6. 
SgS— e7. 
Se7-g6. 
a7— a6. 


Weiss. 

7.  a2— a3. 

8.  Sgl-e2. 

9.  0—0. 

10.  £2- £3. 

11.  Lc4— a2. 

12.  Lg3— £2. 

13.  d3— d4. 


De4— b7. 
£6~£5. 
£5-£4. 
Scbwarz    giebt    die 


Schwara. 

L£8— e7. 
0—0. 
£7- £5. 
b7— b5. 
Kg8— h8. 
d7-d6. 
c5— c4. 
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Welsi. 

Schwan. 

14. 

d4— d5. 

Sc6~a5. 

15. 

b2— b4. 

c4  n.  b3. 

16. 

c2  n.  b3. 

e6— e5. 

17. 

Tal— cl. 

Lc8— d7 

18. 

Ddl— d3. 

Le7— h4. 

19. 

g2-g3. 

Lh4     g5 

20. 

Tel— c2. 

f5  n.  e4. 

21. 

Sc3  n.  e4. 

Ld7— f5. 

22. 

b3-b4. 

Sa5— b7. 

81. 
32. 
38. 
34. 
35. 


WelH. 

Schwan. 

23. 

Tc2— c6. 

Lf5  n.  e4. 

24. 

Dd3  n.  e4. 

Dd8— d7. 

25. 

La2— bl. 

Dd7— h3. 

26. 

Tc6— c7. 

Sb7— d8. 

27. 

f3— f4. 

e5  n.  f4. 

28. 

Lf2^d4. 

Sd8— f7. 

29. 

De4-e6. 

Mit  diesem  Zuge  ist  die  Partie  zu  Gunsten 
des  Weissen  entschieden. 


1     Ä^      ^ 

^^' "^^^^^W/yM^^. 
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30.    d5  n.  e6. 
Lbl  n.  g6. 

Ld4n.g7t 
Lg7  n.  f8. 
g3  n.  f4. 
£4— f5. 


Db3  n.  e6. 
Sf7— e5. 
Se5  n.  g6. 
Kh8— g8. 
Ta8  n.  f8. 
Lg5— f6. 
Sg6— e5. 


36.  Se2-g3. 

37.  Sg3-e4. 

38.  Kgl— bl. 

39.  e6— e7. 

40.  Se4-d6. 
Partie  auf. 


Se5— g4. 
Lf6— d4t 
d6— d5. 
Tf8— e8. 
Scbwarz    giebt   dw 


Vierte  Partie. 


Weiss. 

1.  e2-e4. 

2.  Sgl— f3. 

3.  Sbl— e3. 

4.  Lfl— c4. 


TMtxfftn, 

Schwarz. 

e7— eö. 
Sb8-c6. 
e7-e6. 
a7— a6. 


Welsa. 

5.  a2  -  a4. 

6.  Ddl-e2. 

7.  d2— d3. 

8.  Lei— e3. 

9.  0—0. 


Schwan. 

SgS— e7. 
Se7— g6. 
Lf8— e7. 
0—0. 
f7— f5. 
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Wein. 

Schwarz. 

Wein. 

Schwarz. 

10. 

e4  n.  f5. 

Tf8  n.  f5. 

15. 

De2— dl 

Ta8— f8. 

11. 

Sc3     bl. 

b7— b6. 

16. 

d4  n.  c5. 

b6  n.  c5. 

12. 

c2 — c3. 

Lc8-b7. 

.  17. 

Le3  n.  f4. 

Dc7  n.  f4. 

13. 

Sbl— d2. 

Dd8— c7. 

Jetzt    hat    Schwarz 

14. 

d3— d4. 

Sg6— f4. 

eine 

sehr  starke 

AngriffsstcUung. 

■ li*.:,.^ 


X      Wf ^wm^  i'^P   ^''^'^^:^ 


.^M. 


I m mim 


y/^'^^,^  „„,i^^^ 


I 


t^ 


18.  Tfl-el. 

19.  Lc4— e2. 

20.  Kgl— fl. 


Sc6 — e5. 
Tf5— g5. 
Se5-g4. 


21.     Ii2— h4.  Df4— h2. 

Ein  trefflicher  Zug. 
Würde  Weiss  die  Dame  nehmen,  so  sagt 
Schwai*z  in  wenigen  Zügen  Matt. 


P      'M  A  Ä^  Ä  Uli/. 
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Weiu. 

Schwarz. 

Weiss. 

Schwan. 

22. 

Le2— c4. 

Dh2-hlt 

30. 

Kc2-b3. 

Sf2  n.  dl. 

23. 

Kfl-e2. 

Dhl  n.  g2. 

31. 

Tal  n.  dl. 

Dfö  n.  g5. 

24. 

Sf3  n.  g5. 

Le7  n.  g5. 

32. 

Lc4— d3. 

Tf8— £2. 

25. 

h4  n.  g5. 

Dg2n.f2t 

33. 

Sd2-e4. 

c5— c4t 

26. 

Ke2— d3. 

Df2     föf 

34. 

Kb3-a2. 

Lb7  n.  64. 

27, 

Kd3— c2. 

Df5— e5t 

35. 

Ld3  n.  e4. 

Dg5— a5. 

28. 

Ke2-d3. 

Sg4-f2t 

36. 

Tdl— al. 

Da5  n.  c3  nod 

29. 

Kd3     c2. 

De5-f5t 

gewinnt 

Fünfte  Partie. 

Mac  Donntll. 

Uiaßonthonnais, 

Weiss. 

Schwarz. 

Weiss. 

Schwarz. 

14. 

£4  n.  e5. 

Sh6-ß. 

1. 

e2-e4. 

c7— c5. 

15. 

g2— g4. 

Sfö  n.  eS. 

2. 

f2— f4. 

e7  — e6. 

16. 

Lei  n.  e3. 

Ld7— e8. 

3. 

Sgl~f3. 

d7— d5. 

17. 

Ddl-d2. 

Le8-g6. 

4. 

e4 — eö. 

Sb8-c6. 

18. 

S£3— g5. 

Le7  n.  g5. 

5. 

c2— c3. 

f7— £6. 

19. 

Le3  n.  g5. 

Dd8-d7. 

6. 

Sbl— a3. 

Sg8-h6. 

20. 

h2— h4. 

b5— b4. 

7. 

Sa3— c2. 

Lf8— e7. 

21. 

Khl— h2. 

b4  n.  c3. 

8. 

d2— d4. 

0—0. 

22. 

b2  n.  c3. 

a5 — a4. 

9. 

Lfl-d3. 

c5 — c4. 

23. 

h4— h5. 

Lg6— e4. 

10. 

Ld3~e2. 

Lc8-d7. 

24. 

h5— h6. 

g7-g6. 

11. 

0—0. 

b7-b5. 

25. 

Lg5~£6. 

Ta8— b8. 

12. 

Sc2— e3. 

a7  — a5. 

26. 

L£6-g7. 

Dd7— e7. 

13. 

Kgl~hl. 

£6  n.  e5. 

Es  droht  Matt  in  zwei  Zügen. 

<m 


w::--A. 


^ 


:v;//^/#? 


:/i'.t^.'.-?'y/',''M '5j^r/>-^  ■;-■/;:  j^-.v: 


Ana 
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Wein. 

Schwan. 

Wein. 

Schwan. 

27. 

Kh2— g3. 

Tf8  n.  fl. 

32. 

Ldl— a4. 

Sei— d3. 

28. 

Tal  n.  fl. 

a4-a3. 

33. 

Df2-fl. 

g6— g5. 

29. 

.Tfl-f6. 

Sc6— a5. 

34. 

La4-c2. 

Sd3— c5. 

30. 

Le2— dl. 

Sa5— b3. 

35. 

d4  n.  c5. 

Le4  n.  c2. 

31. 

Dd2-f2. 

Sb3— cl. 

Schwarz 

gewinnt. 

Sechste  Paxtie. 

matt»mtt. 

it  lo  0iiiii)0iraa{*. 

Wein. 

Schwarz. 

Wein. 

Schwan. 

18. 

Sf3-h2. 

Le7— h4. 

1. 

e2— e4. 

c7 — c5. 

19. 

Tfl-gl. 

Lh4— g3. 

2. 

f2-f4. 

e7— e6. 

20. 

Sh2-fl. 

Lg3— h4. 

3. 

Sgl— f3. 

Sb8— c6. 

21. 

Dd2— d3. 

Lh5— g6. 

4. 

c2— c3. 

d7— d5. 

22. 

Sbl— d2. 

Lh4— e7. 

5. 

e4 — e5. 

f7— f5. 

23. 

Dd3— e2. 

Dc7— d7. 

6. 

Lfl     d3. 

Lf8     e7. 

24. 

g2— g4. 

Dd7-e8. 

7. 

Ld3-c2. 

Dd8-b6. 

25. 

g4— g5. 

Sh6— g8. 

8. 

0     0. 

Sg8— h6. 

26. 

Lc2-dl. 

Le7— d8. 

9. 

Kgl— hl. 

0-0. 

27. 

L3-h4. 

Lg6— f7. 

10. 

d2-d4. 

Lc8-d7. 

28. 

h4— h5. 

g7— g6. 

11. 

a2-a3. 

a7— a5. 

29. 

h5  n.  g6. 

Lf7  n.  g6. 

12. 

h2-h3. 

Ld7— e8. 

30. 

De2— h2. 

Ld8— b6. 

13. 

b2-b3. 

c5  n.  d4. 

31. 

Sd2— £3. 

De8-f7. 

U. 

c3  n.  d4. 

Le8-h5. 

32. 

Sfl-g3. 

Sg8— e7. 

15. 

Lcl-e3. 

Ta8— c8. 

83. 

Ta2— d2. 

Kh8— g8. 

16. 

Tal-a2. 

Kg8— h8. 

34. 

Sf3— h4. 

Sc6  n.  e5. 

17. 

Ddl— d2. 

Db6-c7. 

Auch  dieser  feine  Zng 
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Weil!.  Schwan, 

vermag  die  ungünstige  Lage  des  schwarzen 
Spiels  nicht  zu  verbessern. 


35. 
36. 
37. 
38. 
39. 
40. 
41. 


f4  n.  e5. 
Sh4  n.  g6. 
Sg3— h5. 
Sho— f6t 
Td2-d3. 
Tgl-g3. 
Td3  u.  e3. 


f5— f4. 
Se7  n.  g6. 
f4  n.  e3. 
Kg8-h8. 
Tf8— g8. 
Sg6— f4. 
Tg8-g7. 


WeiM. 

Schwan. 

42. 

Te3— f3. 

Tc8— cl. 

43. 

Dh2     d2. 

Toln.dlt 

44. 

Dd2iLdl. 

Sf4— h5. 

45. 

Tg3— h3. 

Sh5n.f6. 

46. 

TfB  n.  f6. 

Df7— e8. 

47. 

Ddl— fl. 

Kh8— g8. 

48. 

DÜ-f4  und 
gen  Zügen. 

gewinnt  nach  eini- 

Siebente  Partie. 


Jtorp^ti.  yonlfcn. 

Weiss.  Schwarz. 

1.  e2 — e4.  c7— c5. 

2.  Sgl— f3.  e7— e6. 

3.  d2— d4.  c5  n.  d4. 

4.  Sf3  n.  d4.  Lf8— c5. 

5.  Lei— e3.  Dd8— b6. 

6.  Sd4— b5.  Sg8— f6. 

Auf  Lc5  n.  e3  folgt 
7)  f2n.c3  und  auf  Db6n.  cSf  8)  Lfl— e2. 
Alsdann  ist  das  schwarze  Spiel  unhaltbar. 

7.  Le3  n.  c5.  Db6  n.  c5. 

8.  Sb5— d6t  Ke8— e7. 

9.  Sd6n.c8t  Th8n.c8. 

10.  Lfl-d3.  Sb8— c6. 

11.  0-0.  h7— h5. 

Da  Schwarz  die 
Rochade  verloren,  so  sucht  er  mit  dem 
König  sich  in  der  Mitte  zu  halten,  und  be- 
nutzt die  Bauern  seines  linken  Flügels  zum 
Angriff  gegen  die  feindliche  Rochade. 


12. 
13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19. 
20. 


Sbl— d2. 
h2-h3. 
a2— a3. 
b2— b4. 
Sd2— c4. 
fö— f3. 
Sc4  n.  e5. 
Ddl— d2. 
Tal— dl. 


h5— h4. 
g7— g5. 
Tc8— g8. 
Dc5— b6. 
Db6-c7. 
Sc6— e5. 
Dc7  n.  e5. 
Tg8-g7. 
Ta8— d8. 


Weiss. 

21.  Dd2-f2. 

22.  f3— f4. 
Weiss  beabsichtigt 

22 

23.  Df2  n.  f4. 

24.  Tfl— f2. 

25.  Tf2  n.  f4. 

26.  Tdl— d2. 

27.  e4— e5. 

28.  Tf4— d4. 

29.  e5n.f6t 

30.  Td4— c4. 

31.  a3-a4. 

32.  Ld3— 64. 

33.  Le4— f3. 

34.  Tc4— c6. 
LfS— g4. 
Td2— e2. 

37.  Kgl— h2. 

38.  g2— g3. 

39.  Kh2  n.  g3. 

40.  h3— h4. 

41.  h4— h5. 

42.  Tc6  n.  e6. 

43.  Lg4  n.  e6  f 

44.  Le4 — g4. 

45.  Lg4  n.  h5. 

46.  Te2— e7t 

47.  Te7  n.  a7. 


35. 
36. 


Schwan. 

b7— b6. 

die  Dämon  zu  tanschen. 
g5  n.  f4. 
De5— g5. 
Dg5  n.  f4. 
Td8— gS. 
Tg8— h8. 
Sf6— d5. 
f7— f6. 
Sd5  n.  f6. 
Ke7— dS. 
Sf6— d5. 
Sd5— c7. 
d7— d5. 
Tg7— d7. 
Th8— h6. 
Kd8-e7. 
Ke7— fr. 
h4  n.  g3t 
Td7— e7. 
Sc7— e8. 
Se8— f6. 
Te7  n.  e6. 
Kf7— g7. 
Sf6n.h5t 
Th6n.h5. 
Tg7  -f6. 
Kf6— e5. 
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Weiss.  Schwarz.'  Weiss.  Schwan. 

48.  Ta7— a6.  Th5— göf  52.     c2— c3.  d5-d4. 

49.  Kg3  — fS.  Tg5— f5t  Die  Art,  in  der  Schwarz. 

50.  Kf3 — e2.  b6 — b5.  nach  dem  Verlust  der  Bauern  sich  verthei- 

51.  a4  n.  b5.  Tf5— f4.  ^'^  »«^  meisterhaft. 


53.     c3-c4. 


Tf4--h4. 


54.  c4— c5.  Th4— h2t 

55.  Ke2— d3.  Th2— h3t 

56.  Kd3— c2.  th3— h2t 
Man  sieht,  dass  auf  Kd3— c4  Matt  folgen 

würde. 

57.  Kc2— b3.  Th2— h3t 


58.  Kb3— a4. 

59.  Ta6— d6t 

60.  c5— c6. 

61.  Td6n.d4t 

62.  c6— c7. 

63.  b5-b6. 

64.  b6— b7. 


Ke5— d5. 
Kd5— c4. 
Th3— hl. 
Kc4  n.  d4. 
Tbl— h8. 
Kd4-d5. 
Aufgegeben. 


Achte  Partie. 


Weiss. 

e2— 64. 
Sgl— f3. 
d2— d4. 
Sf3  n.  d4. 


Schwarz. 
C7 — c5. 
e7  — e6. 
c5  n.  d4. 
SbS— c6. 


Weiss.  Schwarz. 

Der  Vortheil  der  weissen  Position  besteht  in 
der  offenen  Damenlinie,  und  Weiss  nimmt 
denselben  sehr  geschickt  wahr. 


Es  könnte  auch  LfS— c5  mit  Vortheil  ge- 
zogen werden. 

5.    Sd4-b5. 

In  der  Absicht,  wie  später  auch  geschieht, 
auf  d6  Schach  zu  geben,  und  das  Vorrücken 
des  rückstandigen  Bauern  d7  zu  yerhindem. 


d7 — d5  wäre  falsch: 

6.  e4  n.  d5. 

7.  Ddl  n.  d5. 

8.  Sbö— c7t. 

6.  Sb5-d6t 

7.  Ddl  n.  d6. 

8.  Lei  — e3. 

9.  Lfl-d3. 


a7— a6. 

e6  n.  d5. 
DdS  n.  dö. 

Lf8n.d6. 
SgS— e7. 
f7— f5. 
0-0. 
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Weiss.  Schwarz. 

10.  Sbl— C3. 

Das  weiflse  Spiel  ist  jetzt  sehr  gat  ent- 
wickelt; alle  Figuren  stehen  auf  den  zum 
Angriff  geeignetsten  Plätzen.  Die  schwarze 
Partie  hingegen  befindet  sich  wegen  der 
Bückständigkeit  des  Bauers  d7  und  der  da- 
durch veranlassten  Bewegungslosigkeit  des 
'  Läufers  c8  in  gedrückter  Lage. 

10 f5n.e4. 

11.  Ld3n.e4.  Se7—f5. 

12.  Le4n.f5.  Tf8n.f5. 


Weiss.  Schwan. 

13.  0—0—0. 

Die  Rochade  nach  der  langen  Seite  mos 
hier  als  ein  guter  Zug  bezeichnet  werden, 
denn  die  d-Linie  wird  nun  durch  einen  neaen, 
das  Vorrücken  des  Damen -Bauers  rerhin- 
dornden  Stein  besetzt. 
13 Dd8— a5. 

14.  g2— g4.  Tf5— f7. 

15.  fö— f4.  b7— b5. 

16.  KCl— bl.  Lc8— b7. 

17.  Thl— fl.  TaS— e8. 


18. 

Le3— c5. 

Da5     d8. 

19. 

Sc3— e4. 

h7— h6. 

20. 

g4— g5. 

Sc6— e7. 

21. 

Lc5     b6. 

Dd8— aS. 

22. 

Se4— gS. 

Se7— c8. 

23. 

Dd6     d4. 

Sc8  n.  b6. 

24. 

DcU  n.  b6. 

Lb7— g2. 

25. 

Tfl-gl. 

h6  n.  g5. 

26. 

f4n.g5. 

g7-g6. 

Ein  Zug,  der  an  dieser  Stelle,  wie  über- 
haupt in  ähnlichen  Positionen,  oft  mit  Vor- 
theil  gemacht  'wird,  indem  der  Thurm  Spiel- 
raum bekommt,  und  die  Angriffsbauem  des 
Gegners  dadurch  paralysirt  werden. 
27.     Db6— d6.  Da8-c6. 


28.  Dd6— d3. 

Weiss  beabsichtigt  nicht  auf  den  ange- 
botenen Damentausch  einzugehen,  in  der 
richtigen  Meinung,  dass  die  etwas  offene 
Position  der  Schwarzen  der  Dame  gDten 
Spielraum  gewähren  wird. 

28 KgS— g7. 

29.  Dd3— e2.  Lg2— d5. 
Auf  Lg2— f3   würde  De2— cSf  und  Tdl 

— d6  folgen. 

30.  De2— e5t  Kg7— g8. 

31.  Tdl— d4.  Dc6— c5. 

In  der  Absicht  durch  Ld5n.a2t  die  wci« 
Dame  zu  erobern. 

32.  Tgl-el.  Te8-c8. 


V.  Abschnitt.     GeBchlossene  Spiele. 
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33.  Td4— d2.  Dc5— c7. 
Dc5— b4  ist  hier  wohl  vorzuziehen. 

34.  b2— -b3.  Dc7  n.  e5. 

35.  Tel  n.  e5. 

Die  Partie  ist  jetzt  zu  einer  beiderseitig 
beinahe  gleichen  Endstellnng  gediehen,  und 
mnsste  das  Spiel  wohl  remis  werden. 
35 Tf7— f4. 

36.  Sg3— e2.  Tf4— flf 

37.  Kbl— b2.  Tfl— el. 

38.  Te5— e3.  Tc8— f8. 


39.     Te3— d3.  Tf8— f7. 

Hier  wäre  vielleicht   b5--b4,    Tf8  —  f l 
drohend,  besser  gewesfln. 


40.  Se2— c3. 

41.  a2--a3. 

42.  h2— h4. 

43.  Td3— d4. 

44.  Td4— g4. 

45.  Sc3-dl. 

46.  Td2~f2. 


Ld5-c6. 
Tf7-f5. 
Tel— hl. 
KgS— f7. 
d7— d5. 
Tf5— f3. 
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Zweite  AbtheiluDg.    Eröffnungen. 


WelM.  Schwarz. 

46 d5-d4. 

Ein  grosser  Fehler, 
durch  den  Schwarz  eine  Figur  und  die  Partie 
verliert.  Er  hat  übersehen,  dass  im  49.  Zuge 
der  Springer  den  Thurm  angreifen  kann. 


Weiss.  Schwarz. 

47.  Tf2n.f3t  Lc6n.f3. 

48.  Tg4— f4t  Kf7— e7. 

49.  Sdl— fö. 

Aufgegeben. 


Jl0rpi|i|. 

Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  d2— d4. 

3.  Sgl— f3. 

4.  Sf3  n.  d4. 


fotDcntlial. 

Schwarz. 
C7 — c5. 
c5  n.  d4. 
Sb8— c6 
e7 — e5. 


Neunte  Partie. 

5, 


Weiss. 

Sd4  n.  c6. 

6.  Lfl— c4. 

7.  0—0. 


Schwarz. 

b7  n.  c6. 
SgS— f6. 
d7— d5. 


Durch    diesen  Zog 
verliert  Schwarz  einen  Bauer. 


8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 


e4  n.  d5. 
Lc4 — böf 
Lb5n.d7t 
Tfl— el. 
Sbl— c3. 
Lei — g5. 
Ddl  n.  d5. 
Kgl— hl. 
Sc3  n.  d5. 
f2— f3. 
g2  n.  f3. 


c6  n.  d5. 
Lc8— d7. 
Dd8  n.  d7. 
Lf8— d6. 
e5 — e4. 
Sf6— g4. 
Ld6n.h2t 
Dd7  n.  d5. 
0-0. 
e4  n.  f3. 
Sg4— e5. 


19.  Tel— e3. 

20.  Khl  n.  h2. 

21.  Te3  n.  e5. 

22.  Kh2— g3. 

23.  c2-c4. 

24.  Tal— el. 

25.  c4— c5. 

26.  c5— c6. 

27.  c6— c7. 

28.  Te5— e8t 

29.  Sd5n.c7. 


f7— f6. 
Ta8— dB. 
f6  n.  g5. 
h7— h6. 
Tf8-f7. 
Kg8— f8. 
g7-g6. 
Td8— c8. 
Tc8  n.  c7. 
Kf8-g7. 
Aufgegeben. 


V.  Abschnitt     Geschlossene  Spiele. 
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i 

Keimte  Partie. 

Mütpfm, 

Jiattfltn. 

6.     Lcl^f4. 

e6— e5. 

WelM. 

Schwarz. 

7.     Lf4-e3. 

f7— f5. 

1. 

e2— e4. 

c7— c5. 

8.     Sbl— c3. 

f5— f4. 

2. 

62— di. 

c5  n.  d4. 

Ein  Fehlzug,  durch 

3. 

Sgl— f3. 

Sb8— c6. 

den  das  schwarze 

Spiel  verloren  geht.    Auf 

4. 

Sf3  n.  d4. 

e7— e6. 

a7— a6  würde  Sc3 

— d5  und  demnächst  Le3 

5. 

Sd4-b5. 

d7— d6. 

— b6  ebenfalls  gewinnen. 

l^^^^_g_^#  J^4l 


m  Ar« 


9.    Sc3— d5. 

f4  n.  e3. 

Kel— fl. 

Sc2n.al. 

10.     Sbö— c7t 

Ke8— f7. 

h2— h4. 

d6— d5. 

11.    Ddl— fSt 

Sg8-f6. 

g2-g4. 
h4n.g6t 

g7-g6. 
Kf6  n.  g6. 

12.    Lfl— c4. 

Sc6     d4. 

Thl— h5t 

Kg5n.g4. 

13.     Sd5n.f6t 

Kf7     g6. 

Lc4— e2t 

Kg4-f4. 

14.    Df3— hSt 

Kg6n.f6. 

DeSn.eSf 

und  Matt. 

15.    f2  n.  eS. 

15. 

Sd4  n.  c2't 

Auf  Sc7— e8t  folgt 

tMS  n.  e8. 

16. 

Kel— e2. 

Schwarz    giebt 

Dh5  n.  e8. 

Sd4n.c2t 

Spiel  auf. 

Eilfte  Partie. 

Vlmv^A. 

m,vtm. 

Wels». 

Schwarz. 

WelM. 

Schwarz. 

4. 

Sf3  n.  d4. 

Sb8— c6. 

1.    e2— e4. 

c7— c5. 

5. 

Sd4-b5. 

a7— a6. 

2.    d2— d4. 

c5  n.  d4. 

6. 

Sb5— d6t 

Lf8n.d6. 

3.    Sgl— f8. 

c7— e6. 

7. 

Ddl  n.  d6. 

Dd8— e7. 

88 

das 
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Zweite  Abtheilung.     Eröffnungen. 


WelBfi. 

8.  Dd6— g3. 

9.  Sbl— c3. 


Schwan.  Weiss.  Schwan. 

Sg8— f6.  10.  e4— c5.  Sf6— h5. 

Besser    wäre    viel-       H.  Dg3 — f3.  g7 — gß. 

12.  g2— g4.  Sc6n.e5. 


leicht  f7— f5. 


d7— d5. 


Auf  Shö— g7  folgt  Dfö— f6. 


13.    Df3— e2. 

Se5  n.  g4. 

28. 

0—0. 

g6— g5. 

14.    De2n.g4. 

e6— e5. 

29. 

Tfl— dl. 

TfS— dB. 

15.     Dg4— a4t 

Lc8     d7. 

30. 

Lei  n.  g5. 

Td8— g8. 

16.     Da4— b3. 

d5— d4. 

31. 

h2— h4. 

Tg8— g6. 

17.     Db3  n.  b7. 

0-0. 

32. 

Tdl  n.  d4. 

Tb8— g8. 

18.     Sc3— d5. 

De7— d6. 

83. 

Sb6— d7. 

Tg6n.g5. 

19.     Lfl-g2. 

e5 — e4. 

34. 

h4  n.  g5. 

Tg8  n.  g5. 

20.     c2     c4. 

f7— f5. 

35. 

Kgl-h2. 

Sh5— f4. 

21.    Db7— b4. 

Dd6-e5. 

36. 

Lg2-fl. 

Tg5-h5t 

22.     Db4— e7. 

Ld7— c6. 

87. 

Kh2— g3. 

Sf4— d5. 

23.    De7— c7. 

38. 

f2— f4. 

e4  n.  f3. 

Weiss  bat  seinen  Zweck,  die  Damen  ab- 

39. 

Sd7— e5t 

Kf7— f6. 

zutauschen  crrcicbt,  um 

den  Mchrbesitz  einer 

40. 

Se5  n.  f3. 

Th5     h6. 

Figur  geltend  machen 

zu  können. 

41. 

Tal— el. 

Tb6— g6t 

23 

De5— g7. 

42. 

Kg3— f2. 

Sd5     c8. 

24.    Dc7n.g7t 

Sh5  n.  g7. 

43. 

Lfl-d8. 

Le6— d5. 

25.     Sd5— b6. 

Ta8     b8. 

44. 

Ld3  n.  f5. 

Tg6-g7. 

26.     c4— c5. 

Sg7— h5. 

45. 

Td4— f4. 

Auigegeben. 

27.     b2— b4. 

Kg8— f7. 

V.  AbachDltt. 

Geschlos 

sene  Spiele. 

Zwölfte  PMTtte. 

Mttv^. 

yanlfni. 

WelM. 

Schwarz. 

W«in. 

Schwun. 

19. 

Df6  n.  f5. 

1. 

e2 — e4. 

c7 — c5. 

20. 

e4  n.  f5. 

Lc7— e5. 

2. 

Sgl— f3. 

e7— e6. 

21. 

Lg3  n.  U. 

Le5  n.  f4. 

3. 

d2— d4. 

c5  n.  d4. 

22. 

Tdl  n.  d4. 

Lf4— e5. 

4. 

Sf3  n.  d4. 

Lf8— c5. 

23. 

Td4— e4. 

Le5  n.  b2. 

5. 

Sd4-b3. 

Lc5— b6. 

24. 

Tfl— bl. 

Tf8— d8. 

6. 

Sbl— c3. 

Sb8-c6. 

25. 

g2-g3. 

Td8-d4. 

7. 

Lei— f4. 

e6  — e5. 

26. 

Lc4— d3. 

Td4  n.  e4. 

8. 

Lf4— g3. 

8g8-e7. 

27. 

Ld3  n.  e4. 

Tc8— c4. 

9. 

Lfl— c4. 

0—0. 

28. 

Le4  n.  b7. 

Tc4  n.  c2. 

10. 

Sc3— b5. 

a7— a6. 

29. 

Lb7  n.  a6. 

Lb2— d4. 

11. 

Sb5— d6. 

Lb6— c7. 

30. 

Tbl— fl. 

Tc2— a2. 

12. 

a2— a4. 

Se7— g6. 

31. 

La6-b5. 

Kg8— L7. 

13. 

Ddl— d2. 

Dd8— f6. 

82. 

Lb5— c4. 

Ta2  n.  a4. 

14. 

Tal -dl. 

Sg6— f4. 

33. 

Lc4  n.  f7. 

h5-h4. 

15. 

0—0. 

h7— h5. 

84. 

Kgl-g2. 

Ta4-al. 

16. 

Sd6n.c8. 

Ta8  n.  c8. 

35. 

Lf7— g6t 

Kh7— g8. 

17. 

Dd2  n.  d7. 

Sc6— d4. 

18. 

Sb3  n.  d4. 

eS  n.  d4. 

Auf  Kh7— h6  gewinnt  Weiss  mit  Tf 

19. 

Dd7— f5. 

Auf  Tdl  n.  d4  folgt 

Tc8-d8. 

515 


36.     Tfl  n.  al. 


Ld4  u.  al* 


Remis. 


88"" 
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Zweite  Abiheilung.    ErttffnuDgen. 


Dreizehnte  Partie. 


Mhnfftn. 

Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  Lfl— c4. 

3.  Sbl— c3. 

4.  a2— a4. 

5.  d2— d3. 

6.  Lei— f4. 
Besser  ist  Lei— g5. 

6 

7.  Lc4-a2. 

8.  Lf4— g3. 

9.  La2— b3. 

10.  Sgl— e2. . 

11.  0—0. 

12.  f2— f3. 

13.  a4-a5. 

14.  Sc3— bl. 

15.  Sbl— d2. 

16.  Lg3— el. 

17.  Sd2-c4. 

18.  Lei— d2. 


tum. 

Schwan. 

c7— c5. 
e7— e6. 
a7— a6. 
Sb8— c6. 
Sg8— e7. 


d7— d5. 
Se7-g6. 
Sc6— b4. 
Lf8— d6. 
0—0. 
Ld6— b8. 
Kg8-h8. 
d5— d4. 
f7— f5. 
f5— f4. 
Lb8— c7. 
Sb4— c6. 
Dd8— g5. 


Weiss. 

19.  Kgl— hl. 

20.  Tfl-£2. 

21.  Ddl— gl. 

22.  g2— g3. 

23.  Se2  n.  g3. 

24.  Dgl— fl. 

25.  Dfl-gl. 

26.  Tal— fl. 

27.  Lb3— a4. 

28.  La4n.d7. 

29.  b2-'b4. 

30.  Sc4  n.  e5. 

31.  Dgl— g2. 

32.  Khln.g2. 

33.  Ld2  n.  b4. 

34.  Tfl— bl. 

35.  Lb4— d2. 

36.  Tbl— al. 

jetEt  beiderseitig 
winn. 


Schwarz. 

Lc8-d7. 
TfS- f6. 
Dg5— h5. 
£4  IL  g3. 
Dh5— h3. 
Dh3— h4. 
Ta8— f8.  ' 
Dh4— h3. 
Sc6— e5. 
Se5  n.  d7. 
Sd7-e5. 
Sg6  n.  e5. 
Dh3  n.  g2. 
c5  n.  b4. 
Tf8— c8. 
Se5— c6. 
Tc8— b8. 
Tf6— f8. 

Die    Stellung   bietet 
wenig  Aussicht    auf  Ge- 


'^m^- 


1» 


W^. 


WM 


Wß 


my^y^, ^M^^y. 


37.  f3-f4. 

38.  c2— c3. 


g7— g6 
d4  n.  c3. 


39.  Ld2n.c3t 

40.  Sg3-e2. 


Kh8— gS. 
Tf8— f7. 


V.  Abschnitt.    Geachlossepe  Spiele. 
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W*ln. 

Schwan. 

W«ln. 

Schwan. 

41. 

(18— d4. 

Tb8— f8. 

49. 

Sa4— c5. 

Kg8— f7. 

42. 

e4— e5. 

Tf8-d8. 

50. 

Tf2— b2. 

b7— b5. 

43. 

Kg2     f3. 

Kd8-dö. 

51. 

Sc5  n.  a6. 

Sa5-c6. 

44. 

Kf8— €4. 

Lc7  n.  a5. 

52- 

Tb2— d2. 

b5     b4. 

45. 

Lc3  n.  a5. 

Tdö  n.  a5. 

53. 

Sa6— c5. 

Sc6  n.  d4. 

46. 

Tal  n.  a5. 

Sc6  n.  aö. 

54. 

Td2  n.  d4. 

Tc4  n.  c5 

47. 

Se2— c3. 

Tf7— c7. 

55. 

Td4n.b4.  Als 

remis  abgebn 

48. 

Sc3-a4. 

Tc7     c4. 

Yierzehnte  Partie. 


UMirra. 

tium- 

Weilt. 

Schwan. 

1. 

e2— e4. 

.    c7-c5. 

2. 

Sgl— f3. 

e7— e6. 

3. 

Sbl— c8. 

d7— d5. 

4. 

e4  n.  d5. 

e6  n.  d5. 

5. 

d2— d4. 

Lc8— e6. 

6. 

Lcl-e3. 

c5 — c4. 

7. 

Lfl-e2. 

Lf8— b4. 

8. 

Le3— d2. 

Sg8— f6. 

9. 

0     0. 

Lb4  n.  c3. 

10. 

Ld2  n.  c3. 

Sf6— e4. 

11. 

Lc3 — el. 

0-0. 

12. 

b2— b3. 

Sb8-c6. 

Weiss. 

13.  Sf3— e5. 

14.  d4  n.  eö. 

15.  f2— f3. 

16.  Kgl— hl. 

17.  e5n.f6. 

18.  Lei— f2. 

19.  Ddl— d4. 

20.  Tfl— dl. 

21.  b3  11.  c4. 

22.  Dd4-d6. 

23.  Dd6-b4. 


Schwan. 

Sc6  n.  e5. 
f7— f6. 
DdS— b6t 
Se4— c5. 
TfS  n.  f6. 
Db6— c6. 
Sc5— d7. 
Tf6— f7. 
d5  n.  c4. 
Sd7— b6. 
Sb6— d5. 

Um  Tdl— d6  za  hindern. 


^■'^yyr'i      _   i,yir/Ar<^ 
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Zweite  Abtheilung.    Eröffnungen. 


Weiss. 

24.  Db4  n.  c4. 

25.  Dc4  n.  c6. 

26.  Tdl— d6. 

27.  Le2— fl. 

28.  Ii2-d4. 

29.  Lfl  n.  b5. 

30.  Td6— d8t 

31.  TdSn.fSt 

32.  a2— a4. 

33.  a4— a5. 

34.  Ld4— b6. 

35.  Khl— gl. 

36.  Kgl— f2. 

37.  Lb6— e3. 

38.  Tal— a4. 


58 
59, 
60. 
61. 


Schwan. 

Sd5— c3. 
b7  n.  c6. 
Le6— d5. 
Ta8-b8. 
Sc3~b5. 
Tb8  n.  b5. 
Tf7— f8. 
Kg8  n.  f8. 
Tb5— b7. 
a7— a6. 
Kf8— f7. 
Tb7— e7. 
Ld5— c4. 
Te7— b7. 
Lc4-d5. 


Wsiss. 

39.  Ta4— f4t 

40.  Le3— c5. 

41.  Tf4— b4. 

42.  Tb4— b6. 

43.  Lc5— e3. 

44.  Tb6  n.  c6. 

45.  Tc6-c8t 

46.  Tc8-c5. 

47.  c2— c4. 

48.  Tc5— d5. 
c4  — c5. 
Le3— d4. 
Td5-d6. 
f3~f4. 


49. 
50. 
51. 
52. 


Schwum. 

Kf7— g8. 
Tb7-f7. 
h7— h6. 
Tf7— £5. 
Ld5-c4. 
Lc4-b5. 
Tf5— £8. 
Tf8— f6. 
Lb5-a4. 
Tf6— c6. 
La4-b5. 
Tc6— c7. 
Tc7— d7. 
Td7  n.  d6. 


53.     c5  n.  d6. 


53 

54.  g2— g4. 

55.  £4— f5. 

56.  g4  n.  £5. 

57.  £5— £6. 
Ld4— e5. 
K£2-g3. 
Kg3— g4. 
h2— h4. 


g7— g6. 
Kg8--£7. 
g6  n.  £5. 
Lb5— d7. 
K£7-e6. 
Ld7— c6. 
Lc6-b5. 
Lb5— e8. 


61. 


Hier  wäre  Kg4— f4  der  bessere  Zug. 


62.  £6— £7. 

63.  d6— d7. 
Kg4-h5. 
Kh5  n.  h6. 
Kh6— h5. 

67.  Kh5— h6. 

68.  h4— li5. 

69.  Kh6— h7. 

70.  Kh7--h6. 


64 
65 
66 


Ke6  n.  e5. 
Le8  n.  £7. 
L£7-e6t 
Le6  n.  d7. 
Ke5-£6. 
Ld7— £5. 
L£5— g6. 
Lg6— e8. 
Le8  II.  hö. 
Lh5— £7. 


V.  Abschnitt.    GeschloBsene  Spiele. 


519 


W«lM. 

Schwan. 

Weiss. 

Schwarz. 

71. 

Kh6— h7. 

Kf6— g5. 

78.     Kf7— f6. 

Kd6-c5. 

72. 

Kh7-g7. 

Lf7— a2.  ^ 

79.     Kf6— e5. 

Kc5— bö. 

73. 

Kg7— h7. 

Tia2— blf 

Besser  wäre  Lc2— 

d3  u.  s.  w. 

74. 

Kh7— g7. 

Lbl-c2. 

80.     Ke5— d4. 

Kb5  n.  a5. 

75. 

Kg7-f7. 

Kg5-f5. 

81.     Kd4— c4. 

Ka5— a4. 

76. 

Kf7     e7. 

Kf5— e5. 

82.     Kc4-c3. 

Remis. 

77. 

Ke7— f7. 

Kc5— d6. 

FünfiEehnte  Parüe. 

JUttrftii. 

«h^oill. 

Weiss. 

Schwarz. 

WelM. 

Schwarz. 

13.     Tf3-h3. 

Tf8— f7. 

1. 

e2— e4. 

c7 — c5. 

um  mit  g7— g6  den 

2.  d2-d4. 

3.  Sgl— f3. 

4.  Sf3  n.  d4. 

5.  Lei— e3. 
Besser  ist  Sd4— b5. 

c5  n.  d4. 
Sb8— c6. 
e7-— e6. 

Punkt  h7  zu  decken. 

14.  b2— b3.                  g7-g6. 

15.  Sd2— f3.               Sd7-b6. 

16.  Le3— f2.               d5— d4. 

Um  dem  Läufer  auf 
b7  eine  Linie  zu  öffnen,  und  auch,  um  den 

5. 
6. 

Lfl— d8. 

Sg8— f6. 
Lf8~e7. 

Springer  nach  d5  zu 
17.     Lf2— h4. 

bringen. 

Sb6-d5. 

7. 

0—0. 

0—0. 

18.     Ddl-d2. 

a7— a5. 

8. 

Sbl— d2. 

d7— d5. 

19.     Lh4n.e7. 

Tf7  n.  e7. 

9. 

Sd4n.c6. 

b7  n.  c6. 

20.     Sf3— g5. 

Sd5— e3. 

10. 

e4 — e5. 

Sf6-d7. 

21.     Dd2-f2. 

Lc8— b7. 

11. 

f2-f4. 

f7~f5. 

22.     Ld3— fl. 

Se3— g4. 

12. 

Tfl-f3. 

c6— c5. 

Schwarz   ist   es   gc- 
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Welas. 

Schwarz. 

Wei«. 

Schwan.                    1 

lungen,  den  Angriff  zurückzuschlagen, 

und 

kommt    jedoch    in    eine    sehr    gefahrliche 

nimmt  jetzt  eine 

gute  Stellung  ein. 

Stellung. 

23.     Df2— h4. 

Dd8— d7. 

30.  * 

TcS-clf 

24.     Tal— dl. 

TaS— c8. 

31.     Kgl— ß. 

Se3— d5. 

25.     Lfl— e2. 

h7— h5. 

32.     Tg3— d3. 

De8— c6. 

26.     Th3-g3. 

Dd7-e8. 

33.     Td3— d2. 

Dc6-b6. 

27.     Tdl— d2. 

Te7— g7. 

34.     Le2-c4. 

Tel— c2. 

28.    c2— c3. 

Sg4— e3. 

Der  zu  Gunsten  des 

29.     c3  n.  d4. 

c5  n.  d4. 

Schwarzen  entscheidende  Zug.    Weiss  hatte 

30.     Td2n.d4. 

im  vorigen  Zuge 

statt  Le2— c4,    Dh4— gS 

Weiss  gewinnt 

hiermit 

zwar  einen  Bauer, 

spielen  müssen. 

35.  Kf2— el. 

36.  Td4  n.  d2. 

37.  Lc4-fl. 

38.  Td2--dl. 


Tc2  n.  d2. 
Db6— gif 
Tg7— c7. 
Tc7-c2.   Um 


39.  Dh4-g3.  Lb7-a6. 

40.  Dg3— £3.  La6  n.  fl. 

Weiss  giebt  die  Partie  au! 


der  Dame  das  Feld^  abzuschneiden. 


Sechszehnte  Partie. 


Äntoir«. 

Bfamtton. 

WelM. 

Sehwus. 

Welff. 

Schwan. 

5. 

Sbl-c3. 

a7— a6. 

1. 

e2— e4. 

c7  — c5. 

6. 

Lei— e3. 

Lc5-a7 

2. 

d2— d4. 

c5  n.  d4. 

7. 

Lfl— dS. 

Sg8-e7. 

8. 

Sgl-f3. 

e7-e6. 

8. 

0—0. 

0—0. 

4. 

Sf8  n.  d4. 

Lf8— c5. 

9. 

Ddl— h5. 

Se7-g6. 
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Wel»s. 

Schwar«. 

Weisf. 

^           Schwarz. 

10. 

e4 — e5. 

Dd8— c7. 

21.     TfS- h3. 

h7— h6. 

11. 

Tal— el. 

b7     b5. 

22.     g4-g5. 

Td8n.d3. 

12. 

f2-f4. 

Lc8— b7. 

Die  Stellung  ist  be- 

13. 

Sc3-~e4. 

Lb7  n.  e4. 

reits  so  schlecht  geworden,  dass  Schwarz  die 

14. 

Ld3  n.  e4. 

Sb8— c6. 

Qualität  zu  geben 

,  genöthigt  ist,  ohne  je- 

15. 

Sd4  n.  c6. 

d7  n.  c6. 

doch  damit  die  Gewalt  des  Angriffs  brechen 

zu  können. 

16. 

g2-g4. 

Ta8     d8. 

17. 

Kgl-hl. 

c6— c5. 

23.     c2  n.  d3. 

Da2— dSf 

18. 

Tfl-f3. 

Dc7-a5. 

24.     Tfl— f3. 

Sg6— e7. 

19. 

Tel— fl. 

Da5— a4. 

25.     g5  n.  h6. 

g7-g6. 

20. 

Le4     d3. 

Da4  n.  a2. 

26.     h6-h7t 

Kg8— h8. 

Indem  Schwarz  anf  £r- 

In    dieser    Stellung 

oberang  dieses  Bauern  spielt,  entfernt  er  die 

ist  das  Spiel  für 

Schwarz  nicht  mehr  za 

D&me  von  den  wichtigsten 

i  SteUen  des  Spiels. 

halten. 

27. 

Dh5- 

g5. 

Se7— fö. 

81.    Khl     g2. 

Ddl— e2t 

28. 

Dg5- 

f6t 

Sf5— g7. 

32.    TfS— f2. 

De2— g4t 

29. 

f4     f5 

. 

Dd5— b3. 

33.    Th3— g3. 

Schwarz   giebt   die 

30. 

Le3— 

h6. 

Db3— dl  t 

Partie  auf. 

Siebenzehnte  FarUe. 

3«4U. 

,    JUAttfra. 

Wein. 

Schwans. 

Wein. 

Schwan. 

3.    Sbl— c3. 

a7— a6. 

1. 

e2 — e4. 

c7  — c5. 

4.     Sgl-f3. 

e7— e6. 

2. 

c2— c4. 

Sb8— c6. 

5.    Lfl— e2. 

Sg8^7. 
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Wein. 

Schwärs. 

WttiM. 

Schwan. 

6.     d2— d4. 

c5  n.  d4. 

12. 

Le3  n.  a7. 

Ta8  n.  a7. 

7.     Sf3n.d4. 

Se7— g6. 

13. 

c4— c5. 

e6— e5. 

8.     0-0. 

Lf8     c5. 

14. 

Sc3— a4. 

Sg6— f4. 

9.    Lei— eS. 

Lc5— a7. 

15. 

Le2— c4. 

Lc8-e6. 

10.     Sd4  n.  c6. 

d7  n.  c6. 

16. 

Sa4— b6. 

Kd8— c7. 

die  Läufer  getauscht 
— d4  geschehen. 
11.     Ddln.d8t 

Auf  b7  n.  c6  würden 
werden,  und  dann  Ddl 

Ke8  n.  d8. 

17. 

18. 
19. 

Tal— dl. 
Sb6  n.  c4. 
Sc4— b6. 

Le6  n.  c4. 
Th8— e8. 

-y-r^77777^ 


¥m 


.  V////A 
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20.  Tdl— d2. 

21.  b2— b4. 

22.  a2— a3. 

23.  a3  n.  b4. 

24.  Tfl— dl. 

25.  f2— f4. 


Te8-e7. 
Sf4-e6. 
a6— a5. 
a5  n.  b4. 
f7— f6. 
Se6— d4. 
Ta7— a3. 


26.  f4  n.  e5. 

27.  Td2— f2. 

28.  Tf2— f5. 

29.  Tf5  n.  e5. 
Tdl  n.  d8. 
Te5— e7t 


30. 
31. 


f6  n.  e5. 
Sd4— e6. 
Te7— e8. 
Te8— d8. 
Se6  n.  d8. 
Kc7— b8. 


32.     Te7n.g7  und  gewinnt 


Achtzehnte  Partie. 


Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  Sgl— f3. 

3.  d2— d4. 

4.  Sf3  n.  d4. 


2lttb(rffeit. 

Schwarz. 
C7 — c5. 
e7— e6. 
c5  n.  d4. 
a7— an. 


WeiM. 

5.  Lfl— d3. 

6.  Lei— 83. 

7.  0-0. 

8.  £2- £4. 

9.  e4  — e5. 


Schwärs. 

Sb8— c6. 
Sg8>-f6. 
Lf8— e7. 
d7— d5. 
Sf6— d7. 
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Weiss.  Schwarz. 

10.  Sbl-d2.  Le7— c5. 

11.  c2-c3.  Dd8— b6. 

12.  Sd2— f3.  f7-f5. 

Schwarz  könnte  hier 
auch  den  Baner  b2  nehmen;  hierdurch  würde 
jedoch  Weiss  Gelegenheit  zur  Verbesserung 
seiner  Stellung  bekommen. 


•      Weiss. 

Schwan. 

20. 

Ddl-el. 

Sf8      g6. 

21. 

c3— c4. 

d5  n.  c4. 

22. 

Ld3  n.  c4. 

Lc8-d7. 
Stärker  wäre  b7 

-b6, 

weil  hierdurch  der  Läufer  zurückgedrängt 
und  der  weisse  König  mit  Df7— bTf  bedroht 
würde. 


13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19. 


b2-b4. 
Sfö  n.  d4. 
Le3  n.  d4. 
g2~g4. 
Ld4— c5. 
g4  n.  f5. 
Kgl— hl. 


Lc5  n.  d4. 
Sc6  n.  d4. 
Db6-c7. 
Sd7-f8. 
g7-g6. 
g6  n.  f5. 
Dc7— f7. 
Schwarz  bereitet  die 


Rochade  nach  der  langen  Seite  vor. 


23.  Lc4— e2. 

24.  Le2— f3. 

25.  Del— g3. 

26.  Tal— cl. 

27.  Dg3— f2. 

28.  Lc5— d6. 

29.  Df2  n.  f3. 

30.  b4— b5. 

31.  Tfl— dl. 


Ld7-c6t 
Df7— d7. 
0—0—0. 
Th8— g8. 
Sg6-h4. 
Sh4  n.  f3. 
Td8-e8. 
a6  n.  b5. 


"wm^. 


%^/}^^y/>t 


Well*. 

Schwarz. 

Wels«. 

Schwarz. 

31. 

^)d7-c7. 

38. 

Ld6  n.  b4. 

h5— h4. 

32. 

Tdl-d5. 

Dc7— b6. 

89. 

Tg3-g7- 

Kc8-b8. 

33. 

Td5— d8. 

Tg8-glt 

40. 

Lb4— d6t 

KbS- a7 

34. 

Tel  n.  gl. 

Lc6n.f3t 

41. 

Tg7— c7. 

Dc6— e4. 

35. 

Td3  n.  f3. 

Db6— c6. 

42. 

Tc7— c3. 

b7-b5. 

36. 

Tgl— g3. 

b5— b4. 

43. 

Tc3— a3t 

Ka7— b6 

37. 

Khl— g2. 

h7-b5. 

44. 

Kg2— b3. 

Te8     c8. 
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W*ln. 

Sctawtn. 

Weis*. 

Scbwarz. 

45. 

Ta8— eS. 

De4— d5. 

48. 

Eh8n.h4. 

Tc2n.h2t 

46. 

a2— a4. 

TcS— c2. 

49. 

Kh4-g5. 

Da2— a8   nnd 

47. 

a4  n.  b5. 

Dd5— a2. 

gewinnt 

Hennzehnte  Partte. 

»UMt 

ymirtn. 

Weiii. 

Sehwarc 

Weilt. 

Schwan. 

tet,  and  mnsste  bei  richtigem  Spiel  die  Pittie 

gewinnen. 

1, 

e2— e4. 

c7 — c5. 

16. 

Da5— a6. 

2. 

Sgl-f8. 

g7— g6. 

17. 

Tfl— dl. 

e7 — e6. 

8. 

Sbl— c8. 

Lf8— g7. 

18. 

g2— g4 

Sf5— e7. 

4. 

Lfl— c4. 

SgS— £6. 

19. 

g4— g5. 

Se7— 15. 

5. 

e4 — e5. 

Sf6-g8. 

20. 

De2— c2. 

Ta8— c8. 

6. 

0-0. 

Sb8-c6. 

21. 

a2-a4. 

Lbö— e8. 

7. 

Ddl     e2. 

Sg8— h6. 

22. 

b2— b8. 

Le8— d7. 

8. 

Sc3— e4. 

0-0. 

23. 

Lei— a8. 

Tf8— d8. 

9. 

Se4  n.  c5. 

d7— d5. 

24. 

h2— h4. 

Da6— c6. 

10. 

Lc4— b5. 

Dd8-b6. 

25. 

La8— b2. 

Dc6— b6. 

11. 

Sc5— a4. 

Db6— a5. 

26. 

Sd3— c5. 

Ld7— e8. 

12. 

d2— d4. 

Sh6— f5. 

27. 

Kgl— g2. 

Db6— c7. 

18. 

c2  — c8. 

Lc8— d7. 

28. 

b3— b4. 

Dc7— e7. 

14. 

Lb5  n.  c6. 

Ld7  n.  c6. 

29. 

h4— h5. 

15. 

Sa4-c5. 

Lc6— b5. 

Dieser  Zug  ist 

nicht 

ganz  richtig,  dem 

16. 

Sc5— d8. 

Schwarz  ist  im  Stande,  den  h-Baner  zu  tie- 

Weiss  hat  den  gew< 

mnenen  Baner  bebanp- 

hanpten,  wie  man 

gleich 

sehen  wird. 

Fi         -^iAi 

\6       ^" 
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WeiM. 

Schwärs. 

Weiss. 

Schwan. 

29 

g6  n.  h5. 

40. 

b4— b5. 

Df6— h6. 

30.     Tdl— hl. 

h5— h4. 

41. 

Lb2— cl. 

Dh6— f6. 

31.     Dc2— d2. 

h7— h6. 

42. 

Sg5-h3. 

Tf8-c8. 

32.     Tal— gl. 

h6  n.  g5. 

43. 

Sh3-f4. 

Lh5— e8. 

33.    Kg2-fl. 

44. 

Lei— b2. 

Sf5     d6. 

Sehr  gekünstelt. 

Hier  hätte  Weiss  die 

45. 

Th2— g2. 

Df6— f5. 

Dame  tauschen  miiwen. 

46. 

Dd2— e3. 

Df5     blt 

83 

b7— b6. 

47. 

Lb2— cl. 

Sd6— f5. 

34.    Sc5     da. 

f7     f6. 

48. 

De3— d2. 

Tc7  n.  c3. 

35.  e5  n.  f6. 

36.  Sd3— e5. 

37.  Sf3n.g5. 

38.  Kfl     el. 

De7n.f6. 
Le8— h5. 
Tc8— c7. 
Td8— f8. 

49. 
50. 
51. 

Tg2n.g7t 
Tgln.g7t 
Sf4n.e6t 

Sf5n.g7. 
Kg8n.g7. 
Kg7— g8    und 

39.    Thl— h2. 

a7— a5. 

gewinnt. 

Zwanzigste  Partie. 

• 

MüC  ÜMtlCl. 

U  ia  Hüwc^^nnais. 

Weiss. 

Schwärs. 

W^in. 

Schwa». 

11. 

e4  n.  f5. 

Tf8n.f5. 

1.    e2— e4. 

c7— c5. 

12. 

Lc4— d3. 

Tf5     f8. 

2.    Sgl~f3. 

Sb8— c6. 

13. 

Ddl     h5. 

Tf8— f5. 

3.    d2— d4. 

c5  n.  d4. 

14. 

.Ld3n.f5. 

e6  n.  f5. 

4.    Sf8n.d4. 

Sc6  n.  d4. 
Besser  wäre  hier  e7~e6. 

15. 

Dh5  n.  f5. 

d7— d6. 

5.    Ddln.d4. 

e7— e6. 

16. 

Df5— döf 

Kg8— h8. 

6.    Lfl— c4. 

Sg8— e7. 

17. 

Lei     g5. 

Dd8— f8. 

7.    Sbl— c3. 

Se7— c6. 

18. 

Sc3— e4. 

Sc6— b4. 

8.    Dd4    dl. 

Lf8— c5. 

19. 

Dd5     b3. 

Lc8    f5. 

9.     0—0. 

0—0. 

20. 

Tal— el. 

Lf5— d7. 

10.    Kgl     hl. 

f7— f5.    Eine 

21. 

a2 — a3  und 

gewinnt. 

Verrechnung, 

wie  sich  gleich  zeigt. 

Einnndzwanzigste  Partie. 

C#4riau. 

iStottfo«. 

WelM. 

Sehwtrx. 

Welas. 

Schwärs. 

9. 

a2— a3. 

a7— a6. 

1.    e2— €4. 

c7 — c5. 

10. 

Le4— d5. 

d7— d6. 

2.    d2— d4. 

c5  n.  d4. 

11. 

Ld5  n.  e6. 

b7  n.  c6. 

3.    Ddln.d4. 

Sb8— c6. 

12. 

Sf3-el. 

Sf6— g4. 

4.    Dd4— dl. 

e7— e5. 

13. 

h2— h3. 

Sg4— £6. 

5.    Lfl     c4. 

Sg8— f6. 

14. 

Kgl— hl. 

Sf6— h7. 

6.    Sgl-^f3. 

Lf8— c5. 

15. 

Sei— d3. 

Lc5-a7. 

7.    0—0. 

0—0. 

16. 

f2— f4. 

Dd8-h4. 

8.    Sbl— c3. 

h7-h6. 

17. 

Ddl— f3. 

f7    fö. 
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WeiM. 

18.  e4ii.f5. 

19.  g2— g4. 

20.  Df3— g2. 

21.  Dg2— h2. 


Schwärs. 

LcS  n.  f5. 
Sh7— g5. 
Sg5  n.  hS. 
Dh4  n.  g4. 


Weiss. 

22.  I)h2-g2. 

23.  Dg2— h2. 

24.  Sd3— el. 


Schwant. 

Dg4-h4. 
e5 — e4. 
La7— gl. 


25.     Tfl  n.  gl. 


Sh3-f2  + 


26.     Khl-g2. 


Lf5— li3t  wid 


gewinnt. 


v. ).  tan. 

fllrWfd». 

Wolf«. 

Schwarz. 

1. 

c2— e4. 

c7— c5. 

2. 

d2— d4. 

c5  n.  d4. 

3. 

Lfl-c4. 

e7— e6. 

4. 

Ddl  n.  d4. 

Sb8-c6. 

9. 

Dd4-dl. 

Sg8-f6. 

6. 

f2-f3. 

Lf8-c5. 

7. 

Sbl-c3. 

a7— a6. 

8. 

Sgl-e2. 

b7— b5. 

9. 

Lc4-d3. 

Dd8~b6. 

10. 

Lei— f4. 

Lc5-f2t 

11. 

Kel— fl. 

Lf2-c5. 

12. 

g2— g4. 

d7— d6. 

13. 

Kfl— g2. 

e6-c5. 

14. 

Lf4-g5. 

Lc8— e6. 

15. 

Lg5  n.  f6. 

g7  n.  f6. 

Zweiundzwanzigste  Partie. 

Weiss. 


16. 
17. 

18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 


Se2-g3. 
Sc3— d5. 
e4  n.  d5. 
Sg3-h5. 
Sh5— f6t 
Ld3  n.  f5. 
g4  n.  f5. 
Tbl— el. 
Tel— c2. 


Schwsrz. 

Ke8— d7. 
Le6  n.  d5. 
Sc6-e7. 
f6-f5. 
Kd7— c7. 
Se7  n.  f5. 
h7-h5. 
Leo— f2. 
Lf2-h4. 


Hier  kann  anch,  wie  folgt,  gespielt  werden: 
24 TaS-gSf 


25. 
26. 
27. 

28. 


Sf6  n.  g8. 
Kg2— h8. 
Ddl-d2. 
Te2  n.  f2. 


ThSn.  gSf 
Tg8-gl. 
Tgl  n.  al. 
Tal— a2     ni«! 


die  Spiele  stehen  gleich. 
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25. 

Sf6— e4. 

26. 

Kg2-hl. 

27. 

Ddl-d2. 

28. 

Dd2— e3. 

29. 

Tc2  n.  e3. 

30. 

a2— a3. 

31. 

Se4  n.  g5. 

32. 

aS  n.  b4. 

33. 

Te3— c8t 

Ta8-g8t 
Tg8-g7. 
Th8-g8. 
Db6  n.  e3. 
b5— b4. 
Lh4— g5. 
Tg7n.g5. 
Tg5-g2. 
Kc7~d7. 


34. 
85. 
36. 
37. 
38. 
39. 
40. 


Tc3— c6. 
Tc6  n.  a6. 
f5— f6t 
Ta6  n.  d6  f 
Td6-h6. 
Th6-f6t 
Tf6  n.  f7. 


Ii5— h4. 
Kd7— e7. 
Ke7  n.  f6. 
Kf6— f5. 
Kf5— f4. 
Kf4— e3. 


Ein  Fehler,  der  zn  Qunsten  des  Schwar- 
zen entscheidet. 
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Ke3 — f2  und  gewinnt. 
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Ihreiimdzwaiizigste  Partie. 


4a»pc. 

Weil«. 

Schwan. 

11. 

WelM. 
Sbl-d2. 

Schwan. 

Sc6— d4. 

1. 

e2— c4. 

c7— c5. 

12. 

h2— h3. 

Lg4— h5. 

2. 

Sgl— f3. 

'       Sb8-c6. 

13. 

c2-c3. 

Sd4-e6. 

3. 

Lfl— c4. 

e7— e6. 

14. 

Lf4— g3. 

Dd8— d7. 

4. 

0—0. 

a7— a6. 

15. 

Ddl-c2. 

Le7— d6. 

5. 

a2— a4. 

d7— d5. 

16. 

SfS— €5. 

Ld6  n.  e5. 

6. 

e4  n.  d5. 

e6  D.  d5. 

17. 

Tel  n.  e5. 

Lh5— g6. 

7. 

Tfl— elf 

Lf8— e7. 

18. 

f2— f4. 

C.5 — c4. 

8. 

9. 

10. 

Lc4     b8. 
d2— d3. 
Lei— f4. 

Sg8     f6. 

0—0. 

Lc8-g4. 

19.     f4— f5.                  c4n.b3. 

Hier  haue  Schwtn 
besser,  \rie  folgt,  gespielt: 

19 

20.  Te5n.f5. 

21.  c3n.  d4. 

20.  Sd2  n.  b3. 

21.  Lg3— h2. 

22.  Dc2-d2. 

23.  f5  n.  e6. 

24.  Te5-e2. 

25.  d3— d4. 
Sb3-a5. 
b2-b4. 
Lh2-e5. 


26. 
27. 

28. 


Lg6  n.  f5. 
Sc6— d4. 
c4  n.  b3  u.  Dd7  n.  £6. 

Sf6— h5. 
Sh5— £4. 
f7— f6. 
Sf4  n.  e6. 
Dd7— c6. 
Lg6— e4. 
Dc6— b6. 
f6— £5. 
f5— f4. 


29.  c3— c4.  £4— £3. 

30.  g2n.f3.  T£8n.f3. 

31.  Kgl— h2.  Ta8— f8. 

32.  Tal— gl. 

Die  Stellung  ist  jetzt  sehr  reich  an  An- 
griffen und  Gegenangriffen. 


32 

33.  Te2— g2. 

34.  Tg2— e2. 

35.  c4— c5. 

36.  Tgl  n.  g5. 


Tf8^f7. 
T£3— ß. 
Db6-d8. 
Se6— g5. 
T£5ag5. 
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H-Pf 


WeiM.  Schwan. 

Durch  Dd8  n.  g5  hätte  Schwarz  das  Spiel 
gewinnen  können: 

36 Dd8  n.  g5. 

87.  Dd2  n.  g5.  Tf5  n.  g5. 

88.  Le5^g3  (sonst  folgt  Tf7— fö  and  das 
Matt  wäre  nicht  mehr  zn  hindern). 


88. 

Tf7— f3. 

89. 

Te2— g2. 

Tfö— fl. 

40. 

h3— h4. 

Tg5-g4. 

41. 

Kh2— hS. 

h7— h5. 

42. 

Sa5  n.  b7. 

Le4n.g2t 

43. 

Kh3  n.  g2. 

Tfl— bl. 

44. 

c5— c6. 

Tbl— b8. 

45. 

c6— c7. 

Tg4n.g8t 

46. 

Kg2-f2. 

gewinnt 

Tg3— c3  und 

37. 

c5— c6. 

Tgö— hö. 

38. 

c6  n.  b7. 

Tf7  n.  b7. 

39. 

Sa5  n.  b7. 

Dd8— c8. 

40. 

Te2— e3. 

Dc8  n.  b7. 

41. 

Te3— c3. 

Db7-d7. 

42. 
43. 
44. 
45. 
46. 
47. 
48. 
49. 
50. 
51. 
52. 
53. 
54. 
55. 
56. 
57. 
58. 
59. 
60. 


Weiss. 

Dd2— cl. 
Tc3— g3. 
Tg3— c3. 
Tc3— c7. 
Kh2— gl. 
Tc7  n.  d7. 
Kgl— f2. 
Td7— d6. 
'  Td6  n.  a6. 
Ta6— a8t 
a4 — a5. 
a5— a6. 
a6— a7. 
Le5— c7. 
Lc7— b6. 
Ta8— f8t 
a7— a8Dt 
Da8— a7t 
Da7n.b6t 


Schwarz. 

h7— h6. 
g7— g6. 
Le4— f5. 

Th5n.h3t 
Lfö— e4. 
ThS— hl  t 
Thl  n.  cl. 
Tcl-bl. 
Tbl  n.  b4. 
Kg8— f7. 
g6— g5. 
Tb4— a4. 
Ta4— a6. 
h6— h5. 
Ta6  n.  b6. 
Kf7  n.  f8. 
Kf8— f7. 
Kf7— f6. 
und  gewinnt. 


34 
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Zweite  Abtheilang.    Eröffnungen. 


Das  französische  SpieL 
Erstes  Spiel. 


WeiM.  Schwan. 

1.  e2— e4.  e7— e6. 

Eine  sehr  sichere 
Vertheidigung,  die  dem  Schwarzen  Gelegen- 
heit giebt,  in  den  nächsten  Zügen  mit  d7 — 
d5  einen  Baner  in's  Centmm  zu  stellen,  und 
den  feindlichen  Läufer  Ton  dem  Felde  c4 
abzuhalten. 

2.  d2— d4. 

Am  besten.  Weiss  kann  auch  f!2— f4,  je- 
doch minder  gut  spielen.  Siehe  das  zweite 
SpieL 

2 (17— dö. 

3.  e4  n.  d5. 

Am  besten.  Auf  8)  e4  — e5  bekommt 
Schwarz  das  bessere  Spiel. 

8.    e4— e6.  c7 — c6. 

4.  Lfl— bot  oder  a.     Sb8— c6. 

5.  Lb6  n.  c6. 

(Weiss  könnte  auch  hier  c2— c3  spielen, 
jedoch  ebenfalls  ohne  guten  Erfolg.) 
5 b7n.  c6. 

6.  c2— c3.  Dd8— b6. 

7.  Sgl— f8. 

[Auch  mit  7)  f2— f4  würde  Weiss  m 
Nachtheil  kommen.] 

7 Lc8— a6. 

8.  Sbl— d2.  c6  n.  d4. 

9.  c3  n.  d4.  c6— c6. 

10.  Sd2— bS.  c5  n.  d4. 

11.  Sf8n.d4.  LfB-b4t 

12.  Lei— d2.  Sg8— e7. 

13.  Sd4— e2.  Se7— c6. 

14.  f2— f4.  Db6— eS. 

15.  Sb8— cl.  .   0—0   und   muss 

gewinnen. 


4.  c2— c8.  Sb8-c6. 

5.  f%— f4.  Dd8— b6. 

(Dieser  Zug  der  Dame 
ist  in  der  französischen  n.  in  der  sicilianischen 
Partie  von  der  grössten  Wichtigkeit,  weil 


Weias.  Schwan, 

die  Dame  auf  b6  die  Angriffe  anf  das  Cen- 
trum kräftig  unterstützt  und  gleichzeitig  den 
Bauer  b2  angreift.) 

6.  Sgl— f3.  Lc8— d7. 

7.  Lft-e2.  Ta8— c8. 

8.  a2— aS.  f7— fB. 

(Ein  ebenfalls  in  die- 
sem Spiel  sehr  wichtiger  Zug  zur  Sprengmg 
des  feindlichen  Gentrums.) 

9.  b2— b4.  c6  n.  d4. 

10.  c8  n.  d4.  Lf8— «7. 

11.  0—0.  f6  n.  e5. 

12.  f4n.e6.  Sc6n.e5. 
18.    Sfö  n.  e5.                   Tc8  n.  cT. 

14.  Ddln.cl.  Db6n.  d4t 

15.  Egl— hl.  Dd4n.e5    und 
Schwarz  hat  das  bessere  Spiel. 

8 e6lLd5. 

4.  c2— c4.  Lf8-b4t 

Wenn  Schwan  4)  d5 
n.  c4  spielt,  so  gelangen  wir  zu  einer  be- 
reits im  Damen-Qambit  erörterten  SteUung. 
Schwarz  konnte  jedoch  das  Spiel  auch  gat 
fortsetzen  mit: 

4 Sg8—f6. 

5.  Sbl— c8.  LflS— e7. 

6.  Sgl— fÄ.  0-0. 

7.  Lfl — e2  und  die  Spiele  sind  unge- 
fähr gleich. 

5.  Lei— d2. 

Weniger  yortheilhaft  wäre   die  Decknng 
des  Schachs  mit  dem  Damen-Springer, 

ö.    Sbl— c8.  8g8— f6. 

6.  Ddl— bS.  Sb8— c6. 

7.  Sgl-fö.  Lc8— e6. 

8.  Lei— d2.  0—0. 

9.  a2— aS.  d5  n.  c4. 

10.  Lfln.  c4.  Le6n.c4. 
U.    Db3n.c4.  Tft-e8t 

12.  Ld2— es.  Lb4n.c3t 

13.  b2n.cd.  SfS— d5     nnd 
Schwarz  hftt  das  bessere  Spiel. 
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Weiss. 

Schwan. 

Weiss. 

Schwara. 

5 

Dd8— e7t 

8. 

Sbl  n.  d2. 

Le6  n.  d5    und 

6.    Ddl— e2. 

Lc8-e6. 

Schwarz   hat 

ein   etwas  besseres 

7.    c4n.d5. 

Lb4iLd2t 

Spiel. 

Zweites  SpieL 

Weiss. 

Schwan. 

Weiss. 

Schwarz. 

1.     c2— e4. 

e7-e6. 

4. 

Sgl-f3. 

c7  — c5. 

2.     f2— f4. 

d7-d5. 

5. 

d2— d4. 

Sb8-c6. 

8.     e4n.d5. 

6. 

c2— c8. 

SgS— f6. 

Weniger  zu  empfehlen  ist  e4— e5. 

7. 

Lei— eS. 

Dd8-b6. 

8. 

Ddl— b3. 

Sc6— a5. 

d.    e4 — e5. 

c7— c5. 

4.    Sgl-fÖ. 

Sb8— c6. 

9. 

Db3  n.  b6. 

5.    c2— c8. 

f7-f6. 

Weiss  kann  auch  spielen: 

6.    Lfl— d3. 

SgS— h6. 

S 

1.    Lfl-b5t 

Lc8-a7. 

7.     LdS— c2. 

Dd8— b6. 

IC 

).    Lb6n.d7t 

Sf6  n.  d7        und 

8.     d2— d8. 

Sh6-f7, 

Schwarz  hat 

ein  etwas  besseres  SpieL 

9.    Ddl— e2. 

Db6— c7. 

10.    d8-d4. 

Dc7— b6. 

9. 

a7  n.  b6. 

11.    I>e2-^e3. 

Lc8 — d7    und 

10. 

Lfl-böt 

Lc8— d7. 

Schwan  hat  das  bessere  Spiel. 

11. 

Lb5n.d7t 

Ke8  n.  d7    und 

3 

.    e6  n.  d5. 

die  Spiele  stehen  ungefähr  gleich. 

Gespielte  Partien. 
Erste  Partie. 


«mit. 

Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  d2— d4. 


Schwarz. 

e7— e6. 
g7-g6. 


Stannton  bemerkt  hier,  dass  seine  Partei 
gegen  Spieler,  die  in  den  gewöhnlichen  Va- 
rianten der  firanzösischen  Eröffnung  so  er- 
fahren seien,  mit  Abeicht  eine  weniger  ge- 
branchliche  Spielart  angewandt  habe. 


3.     Lei— e8. 

Lf8-g7. 

4.     Sbl— d2. 

SgS— e7. 

5.     Lfl— d8. 

b7-b6. 

6.     Sgl— e2. 

Lc8-b7. 

7.     0—0. 

d7— d6. 

8.     c2— c8. 

Sb8— d7. 

9.     Ddl— b8. 

Bei  dietem  Zuge  weichen  die  Urtheile  der 

Weiss.  Schwari. 

Herren  Löwenthal  und  Stannton  Yon  einan- 
der ab.  Herr  Staunton  wundert  sich  dar- 
über, dass  ein  Schachspieler  von  Anderssen's 
Scharfblick  die  Dame  auf  einen  Platz  stelle, 
der  sie  auf  geraume  Zeit  aus  dem  Spiel  ent- 
ferne. Herr  Löwenthal  dagegen  hält  den 
Zug  für  den  besten  auf  dem  Brett,  weil  jetast 
der  Augenblick  gekommen  sei,  in  dem  die 
Dame  in's  Spiel  gebracht  werden  müsse,  der 
ihr  angewiesene  Fiats  aber  sehr  vortheil- 
haft  sei. 
9 0-0. 

10.  f2— f4.  d6— dö. 

11.  e4— e5.  Ta8— b8. 

Zur  Deckung  des  Läufers,  um  später  c7 
— c5  spielen  su  können. 

12.  Tal— Ol. 

In  der  Absicht,  gelegentlich  cS— c4  zu 
84* 
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WeiM.  Schwarz, 

ziehen,  wodurch  dem  Thurm  eine  Linie  ge- 
öffnet und  der  Dame  die  Bewegung  nach 
der  Königsfieite  erleichtert  würde. 

12 c7— c5. 

13.  Db3— a3.  c5-c4. 

14.  Ld3— c2.  a7-a6. 
Nicht   etwa    zur  Deckung    des   Thurm- 

bauers,  denn,  wenn  die  Dame  diesen  nähme, 
80  würde  sie  durch  spätere  Angriffe  des 
Thurms  und  der  leichten  Figuren  in's  Ge- 
dränge kommen.  Der  Zug  geschieht  viel- 
mehr, um  die  mögliche  Absicht  des  Weissen, 
seinen  Königsläufer  gegen  den  feindlichen 
Damenspringer  auszutauschen,  zu  vereiteln. 

15.  g2— g4.  b6— b5. 

16.  Se2-g3.  Tf8-~e8. 

Um  dem  Königsläufer  einen  Angriffspunkt 
zu  eröffnen. 

17.  b2— b4. 

Um  der  etwaigen  Bewegung  des  Läufers 
nach  f8  zuvorzukommen. 

17.    c4n.b3. 

Die  Stärke  des  schwar- 


WeiM. 


Schwarz. 


zen  Spiels,  sagt  Herr  Löwenthal,  bestand  g 
der  Stellung  der  Bauern  auf  der  Seite  del 
Königin;  dadurch,  dass  der  Bauer  b4  ei 
passant  genommen  werde,  wird  dieser  Vor 
theil  aufgegeben.  Hätte  Schwarz  seinen 
Spiel  eine  andere  Richtung  gegeben,  so  wür 
den  die  Bauern  später  auf  dieser  Seite  va 
grosser  Wirkung  gewesen  sein,  und  gegei 
den  Angriff  des  Weissen  ein  Gegengevricb 
ausgeübt  haben. 

18.  a2  n.  b3.  Tb8— c8. 

19.  Lc2— d3.  Dd8— b6. 
Hierdurch  wird  f4— f5  verhindert. 


20.  Da8-b2. 

21.  Tel— el. 

22.  Sd2-bl. 
23.'  f4n.e5. 


f7-f6. 
Db6-c6. 
f6  n.  e5. 
Lg7  n.  e5. 


Mit  diesem  Zuge  beginnt  die  Krisis  der 
Partie.  Schwarz  giebt  eine  Figur  für  nra 
Bauern  und  eine  Verbesserung  seiner  ein- 
geengten Stellung.  Das  Opfer  ist  geistreich 
und  wohl  begründet 


"l^T^W 


i  i  ^   1 


m:M% 


'W-:.><'\ 


24.  d4  n.  e5.  Sd7  n.  e5. 

25.  Ld3— c2. 

Nach  der  Meinung  des  Herrn  Löwenthal 


der  sicherste  Zug,  statt  dessen  konnte  j^ 
doch  auch  Tel — dl  geschehen.  Es  isi  «o 
bemerken,  dass  der  für  Schwarz  mögücbe 
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Weiss.  Schwarz. 

Zog  d5— d4  die  Seele  der  augenblicklichen 
Combination  ist,  indem  mit  demselben  nicht 
nur  der  Läufer  e3  angegriffen,  sondern  auch 
je  nach  Umständen  ein  Matt  auf  g2  oder 
hl   drohen  würde. 

25 Te8— f8. 

26.     Le3— g5. 

Ein  Fehler,  durch  Herrn  Kling  verur- 
sacht, der  aus  Versehen  den  Läufer  be- 
r&hrte.  Offenbar  geht  jetzt  die  Qualität  für 
Weiss  verloren,  und  behält  somit  Schwarz 
einen  Thurm  und  zwei  Bauern  gegen  zwei 


Weiss.  Schwarz, 

kleine  Figuren  nebst  einer  vortheilhaften 
Stellung.  Dass  der  Springer  e7  späterhin 
durch  Läufer  g5  nicht  genommen  werden 
kann,  zeigt  sich  bald. 

26 ,  .  Se5— f3t 

27.  Tfl  n.  f3.  Tf8  n.  f3. 

28.  Lc2— dl. 

Jetzt  zeigt  sich  die  Verrechnung  des  Zu- 
ges Le3— g5,  denn  geschähe  28)  Lg5n.  e7, 
so  folgt  Dc6— b6t,  29)  Db6— f2,  später  Tf3 
n.  g3  und  dö— d4,  womit  die  schwarze  Par- 
tie gewonnen  wäre. 


28 

29.  Kgl— g2. 

30.  Kg2— h3. 

31.  Db2— e2. 

32.  De2-e3. 

33.  Kh3-g2. 

34.  b3— b4. 

35.  De3— d2. 
Sg3~e4  drohend. 

85 

36.  Ldl— b3. 

der,  wie  die  Folge 


Dc6— c5 1 
Tf3— f7. 
Dc5— d6. 
Tc8— c6. 
Lb7— c8. 
Tc6— c7. 
Se7— c6. 


Tc7— d7. 
Sc6— e5. 
Ein  sehr  guter  Zug, 
zeigt,  den  Springer  e6 


keineswegs  compromittirt,  vielmehr  denselben 
aufs  Vortheilhafteste  in's  Spiel  bringt. 

37.  Lg5— f4.  Tf7  n.  f4. 

38.  Dd2  n.  f4.  Se5— d3. 

Dieser  eben  so  feine, 
als  entscheidende  Zug  ist  der  Schlüssel  der 
vorangegangenen  Combination. 


39. 
40. 
41. 
42. 
43. 
44. 


Df4— e3. 
De3  u.  el  f 
Del-e3. 
Sbl— d2. 
De3— g5. 
Sg3— h5t 


Sd3  n.  el. 
Td7— c7. 
Kg8-g7. 
e6— e5. 
Dd6— e7. 
Kg7— h8. 
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45. 


WelM. 

Sh5~f6. 


Schwan. 

Lc8-b7. 


Die  Herren  Boden  und 
Kipping  empfahlen  diesen  Zng,  ihr  College 
jedoch  zog  Kh8 — g7  vor. 


46.  Kg2— gl. 

47.  h2— h4. 

48.  Sf6— h5t 


Tc7  n.  c3. 
KhS— g7. 
Kg7— f7. 


WelM.  Schwan. 

Dg5-h6.  Kfz— eS. 

Schwan   hatte 

rahig  den  Springer  nehmen  können. 

60.     Sh5— g7t  Ke8— d7. 

Dh6n.h7.  Tc3— gSf 

Kgl— f2.  Tg8n.g4. 

Kf2— e2.  Tg4— g2t 

Weiss  giebt  die  Partie  auf. 


49. 


51. 
52. 
53. 


hier 


Zweit«  Partie. 


f Smoülial,  CnimiKgiiaiii.    ilomifiitt,  ßatnn. 


WelM. 

1.  e2— 84. 

2.  d2-d4. 
8.  e4  n.  d5. 

4.  Sgl— f3. 

5.  Lei— e3. 

6.  Lfl— d3. 

7.  0—0. 

8.  Sf3-g5. 

9.  f2-f3. 
10.  Ddl— d2. 


Schwan. 

e7— e6. 
d7— d5. 
e6  n.  d5. 
SgS— f6. 
Lf8-d6. 
0-0. 
Lc8— e6. 
Le6— g4. 
Lg4— h5. 
b7— b6. 


11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 


Wetfi. 

Dd2— f2. 
Sbl— d2. 
c2— c3. 
g2— g4. 
Ld3  n.  g6. 
Tal— cl. 


Schwan. 

Sb8— d7. 
c7 — c5. 
Dd8— c7. 
Lh5— gS. 
h7  n.  g6. 


Nur  ein  schwacher  Zug;  Weiss  hätte  mit 
Kgl— g2  den  Angriff  auf  dem  Flügel  des 
Königs  formiren  mössen. 


16. 
17. 


Tfl— el. 


Ta8-e8. 


m 
P 


17 Te8n.e3.  19.    Te3— d8. 

18.     TeliLe3.  c5n.  d4.  Der  emsige  Zug;  Te3— «1   durfte  nicht 
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W«lee.  Schwan, 

geschehen,  da  Schwarz  d4  n.  c3,  und  dann 
Ld6— c5  spielen  würde. 

19 Sd7— e5. 

20.  Td3  n.  d4.  Ld6— c5. 

21.  Df2— fl. 

Hiermit    gewinnt    Schwarz    die    Qualität 
zurück  und  schliesslich  noch  einen  Bauer. 


21 

22.     Sd2— b3. 


Se5— c6. 
Sc6  n.  d4. 


W«iu. 

SchwMS. 

23. 

cd  n.  d4. 

Lc5n.  d4t 

24. 

Sb3  n.  d4. 

Dc7— {4. 

25. 

Sd4— c6. 

Df4  n.  g5. 

26. 

Sc6     e7t 

Kg8-h8. 

27. 

Tcl-el. 

Dg5— h4. 

28. 

Tel— €6. 

Tf8— d8. 

29. 

Dfl     d3. 

Dh4— h3. 
Ein  sehr  geistreicher 

Zug. 

Schwarz  droht  Sf6  n.  g4. 

SO. 

g4— g5. 

Sf6— g4. 

39. 

Se7— c6. 

Td7— c7. 

31. 

Te5— e2. 

d5— d4. 

40. 

Sc6— e5. 

82. 

Te2— g2. 

Sg4— eS. 

Dies  ist  der  richtige  Zug.    Zieht  Weiss 

Dies    ist    nicht 

der 

statt  dessen  Sc6n.d4, 

so 

antwortet  Schwarz 

beste 

-Zug  fiir  Schwarz.     Durch  8g4— e5 

mitee— e5undTc7- 

-c2, 

gewinnt  die  Bauern 

hätte 

er  den  Anjrriff 

behalten,  der  ihm 

nun 

auf  der  Damenseite  nnd  hat  mit  seinen  zwei 

entriMen  wird. 

Freibauern  Aussicht  auf  Bemis. 

33. 

Tg2— g8. 

Dh3— e6. 

40. 

Tc7-c2. 

84. 

Dd3— e4. 

41. 

Se5    d3. 

a7 — a5. 

Dies  ist  der  entscheidende  Zug. 

42. 

f3— f4. 

b6— bö. 

34. 

Se8— f5. 

48. 

Kel— dl. 

Tc2— g2. 

85. 

Tg3-h8t 

Sf5— h6. 

44. 

Kdl— cl. 

b5— b4. 

36. 

De4  n.  e6. 

f7  n.  e6. 

45. 

g5  n.  h6. 

g7  n.  h6. 

87. 

Kgl— f2. 

Kh8— h7. 

46. 

Sd8— c5. 

Tg2— e2. 

88. 

K£2— €l. 

Td8-d7. 

47. 

Th8    dS. 

e6-e5. 
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Wein. 

Schwan. 

Wein. 

Schwan. 

48. 

f4  n.  e5. 

Te2  n.  h2. 

54.     Sd3— e5. 

b4— b3. 

49. 

TdS  n.  d4. 

Th2     e2. 

55.     a2  n.  b3. 

Tg2  IL  b2. 

50. 

Scö— d3. 

g6— g5. 

56.     Se5-g6t 

Kfö— e8. 

51. 

Kcl— dl. 

Te2— g2. 

57.     Te4— c4. 

Ke8— d8. 

52. 

e5— e6. 

Kh7— g7. 

58.     e6     e7t. 

Schwarz    giebt  die 

58. 

Td4-e4. 

Kg7-f8. 

Partie  aufl 

Dritte  Partie. 

W«lM. 

Schwarz. 

WeiM. 

7.     Lfl— c4. 

Schwan. 

Lf8— e7. 

1. 
2. 
3. 
4. 

5. 
6. 

e2— e4. 
c2— c4. 
e4  n.  d5. 
c4  n.  d5. 
Sbl— c3. 
Sgl— f3. 

e7— e6. 
d7— d5. 
e6  n.  d5. 
DdS  n.  d5. 
Dd5— a5. 
Sg8— f6. 

8.  0     0.                   0—0. 

9.  d2— d4.                c7— c6. 

10.  Sf3— e5.               Sb8— d7. 

11.  Se5n.f7.               Tf8n.f7. 

Das  Opfer  ist  an  die- 
ser Stelle   nicht  gerechtfertigt,  wie  die  fol- 
genden Combinationen  zeigen. 

Wellt. 

Schwan. 

Wein. 

Schwarz. 

12. 

Ddl— b3. 

Da5 — h5.  Ambesten. 

18. 

f2— f8. 

Sd5n.c3. 

13. 

Lcl-f4. 

Sd7— b6. 

19. 

b2  n.  c3. 

Sf6— do. 

14. 

Lc4n.f7t 

Dh5  n.  f7. 

20. 

Tfl— cl. 

Le7— a3. 

15. 

Db8n.f7t 

Kg8  n.  fr. 

21. 

Tel— bl. 

Sd5  n.  c3. 

16. 

Lf4— e5. 

Sb6— d5. 

22. 

Tbl— b3. 

Sc3— b5. 

17. 

h2— h3. 

h7— h5. 

23. 

g2-g4. 

Lc8— e6. 
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W*iM. 

24. 

Tb8— e3. 

25. 

Tal— dl. 

26. 

Tdl— d8. 

27. 

a2— a4. 

28. 

Le5— g3. 

ynIfM. 

W«iH. 

1. 

e2— 64. 

2. 

d2-d4. 

3. 

Sbl— c8. 

4. 

Sc8  n.  e4. 

5. 

Se4  n.  f6. 

6. 

Lfl     dS. 

7. 

Sgl— fS. 

8. 

0     0. 

9. 

c2-c8. 

10. 

Tfl     el. 

11. 

b2— b4. 

12. 

b4— b5. 

18. 

Sf3— e5. 

14. 

c3 — c4. 

15. 

Tal— bl. 

Schwärs. 

Le6-d5. 
a7 — a5. 
Las— f8. 
Sb5— de. 
Sd6— c4. 


Weift. 

29.  Te3— e2. 

30.  Te2— e5. 

31.  Te5  n.  h5. 
Aufgegeben. 


Tierte  Partie. 


Schwan. 

e7— e6. 
d7— d5 
d5  n.  e4. 
Sg8— f6. 
Dd8  n.  f6. 
LfS— d6. 
h7— h6. 
Sb8-c6. 
Lc8-d7. 
0—0—0. 
g7— g5. 
Sc6— e7. 
Kc8-b8. 
Df6— g7. 
Ld6  n.  e5. 


Weifs. 

16.  d4n.e5. 

17.  Ddl— a4. 

18.  Ld3— e4. 

19.  Tbl— b3. 

20.  c4— c5. 

21.  Lei— b2. 

22.  Lb2-c3. 


Schwtn. 

Sc4— b6. 
Sb6  n.  a4. 
b7— b5. 


Schwan. 

Se7-g6. 
Sg6  n.  e5. 
b7— b6. 
a7 — a5. 
Ld7— c8. 
f7— f6. 


In  der  Absicht,  bei  günstiger  Gelegenheit 
den  Läufer  auf  a5  im  Interesse  des  Angriffs 
zu  opfern. 


22 

23.  Le4  u.  b7. 

24.  c5— c6t 


Lc8— b7. 
Kb8n.b7.    ' 
Kb7— a7. 

Das   schwarze   Spiel 


ist  jetzt  nicht  mehr  zu  halten. 
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W«i8S. 

25.  Lc3  n.  a5. 

26.  La5n.b6t 


Schwan. 

Td8-a8. 

Ka7-b8. 
Auf  Ka7  n.  b6    ge- 
winnt Weiss  mit  Da4— d4t. 

27.    Lb6— a5.  g5— g4. 

Schwarz  beabsichtigt 
Se6— fSf  zu  spielen. 


28. 
29. 
30. 
31. 


Weiss. 

Tel  n.-e5. 
b5— b6. 
b6n.c7t 
Da4— b5. 


Schwan. 

f6n.e5. 
Ta8— a6. 
Kb8— a8. 


Angegeben. 


Fiküfto  Parüe. 


Mhtxftn. 

Weiss. 

e2— e4. 
d2— d4. 
Lfl— d3. 
Lei— e3. 
e2— e3. 


3tattiif0tt. 

Schwan. 

e7— e6. 
g7— g6. 
Lf8— g7. 
e7 — c5. 
e5  D.  d4. 


Weiss.  Schwan. 

6.  e3  n.  d4.  Dd8— b6. 

7.  Sgl-e2.  Db6iLb2. 

Es  ist  för  Schwan 
unvortheilhaft,  diesen  Baner  zu  nehmen,  in- 
dem die  Dame  aus  dem  Spiel  entfernt  wird, 
und,  um  in  dies  zurückzukehren,  mehrere 
Züge  verlieren  muss. 


mf"^ 


8. 

Sbl— c8. 

Db2— b6. 

16. 

f4  n.  e5. 

f6  n,  e5. 

9. 

Tal— cl. 

Sb8— a6. 

17. 

Ddl— a4. 

Lc8— d7. 

10. 

Sc3— b5. 

Lg7— fö. 

18. 

Lc3— b4. 

Sg8— h6. 

11, 

0—0. 

d7— de. 

19. 

Kgl— hl. 

Sh6— f7. 

12. 

d4— dö. 

Db6-a5. 

20. 

Da4— a3. 

Sa6-c5. 

13. 

Le3— d4. 

e6— e5. 

21. 

Sb5n.d6t 

LfB  D.  d6. 

14. 

Ld4-c3. 

Da5— dB. 

22. 

Lb4  n.  c5. 

Ld6  n.  c5. 

15, 

f2    f4. 

f7— f6. 

23. 

Da3ii.c5, 

Dd8— e7. 

V.  Abaehsitt. 

W«iM. 

Schwan. 

WelM.                           Schwan. 

24. 

Dc5— c7. 

Sf7— d6. 

28.     Se2— d4. 

25. 
26. 
27. 

Dc7— a5. 
Tel— c7. 
Tfl— cl. 

h7— h5. 
Th8    fS. 
a7— a6. 

Dieses    Opfer   des   Springers  entscheidet 
für  Weiss.    Wird  der  Springer  genommen, 
so  gewinnt  Weiss  durch  das  Vorrücken  des 
e-Bauers. 

28. 

Ta8— e8. 

37. 

Khl-h2. 

De7    f6. 

29. 

Sd4— e6. 

Te8  n.  c7. 

38. 

Tb7— b8t 

Ke8— 67. 

30. 

Tel  n.  c7. 

Tf8— f7. 

39. 

d5— d6t 

K67— f7. 

31. 

Da5— b6. 

Tf7     f6. 

40. 

Tb8-f8t 

Kf7— g6. 

82. 

h2— h8. 

g6— gö. 

41. 

Tf8n.f6t 

Tfl  n.  f6. 

83. 

Db6— b2. 

Sd6— b5. 

42. 

De5  n.  g5  f 

Kg6— f7. 

84. 

LdS  n.  b5. 

a6  n.  b5. 

43. 

Dg5-g7t 

Kf7  n.  66. 

35. 

Db2  n.  65. 

h5— h4. " 

44. 

Dg7— e7. 

Schachmatt. 

86. 

Tc7n,b7. 

Tf7-flt 

Sechste  Partte. 

- 

4Ur9MwL 

Itl«<i«traaai9. 

Welii. 

Sebwin. 

W.1M. 

Sehwaiz. 

8. 

d2— d4. 

Lc8— d7. 

1. 

e2— e4. 

e7— e6. 

9. 

Se2— e3. 

e5  n.  d4. 

2. 

f2— f4. 

e7— e5. 

10. 

e3  n.  d4. 

Lf8— b4t 

3. 

Sgl— f8. 

Sb8— c6. 

11. 

Kel— f2. 

0—0. 

4. 

c2— c3. 

d7— d5. 

12. 

Kf2     g3. 

f6  n.  e5. 

5. 

e4— eö. 

f7— £6. 

13. 

f4n.e5. 

Ld7— 68. 

6. 

Sbl— a8. 

Sg8-h6. 

14. 

Kg3-h3. 

Le8— h5. 

7. 

Sa8— c2. 

Dd8— b6. 

15. 

g2-g4. 

Lhö— g6. 
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16. 
17. 
18. 
19. 
20. 
21. 


WelM. 
Lfl— g2. 
g4— g5. 
Se3  n.  f5. 
Lei— e3. 
Lg2  n.  f3. 
Lf3— g4. 


Schwan. 

Lg6— e4. 
Sh6— f5. 
Tf8  n.  f5. 
Le4  n.  f3. 
Sc6  n.  e5. 
Se5  n.  g4. 


WelM. 

22.  Ddl  n.  g4. 

23.  Tal -gl. 

24.  Le3— cl. 

25.  Kh8— h4. 


Schwan. 

Ta8— f8. 
Lb4— d6. 
Tf5— f3t 
Tf8— f4  und 


gewinnt 


Siebente  Partte. 


fonliit. 

Weli«. 

e2— e4. 
d2— d4. 
e4  n.  d5. 
Sgl— f3. 
Lfl— d3. 
Ddl— e2t 


1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 

Dieses  Schachbicten,  sowie  die  folgenden 
Combinationen  des  Weissen  sind  mangelhaft. 

....  Lf8— e7. 


Schwan. 

e7— e6. 
d7— d5. 
c6  n.  d5. 
Sg8— f6. 
c7— c5. 


6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 


d4  n.  c5. 
Lei— e3. 
Ld3— b5. 
Sf3— d4.- 
Lb5  n.  e6. 
e2— e3. 


0—0. 
Tf8— 68. 
Sb8— e6. 
Le7  n.  e5. 
b7  n.  e6. 
Lc5  n.  d4. 


WeiM. 

13.  c3  n.  d4. 

14.  De2— d3. 

15.  0—0. 

16.  Dd3— b3. 

17.  a2n.b3. 

18.  Kgl  n.  fl. 

19.  d4n.  e5. 

20.  f2  n.  e3. 

21.  Sbl— d2. 

22.  b3— b4. 

23.  Tal  n.  a7. 

24.  b4-b5. 

25.  b5— b6. 

26.  b6— b7. 

27.  Ta7— a8. 


Schwan. 

c6 — e5. 
Dd8— b6. 
Lc8— a6. 
Db6  n.  b3. 
La6  n.  fl. 
Sf6— g4. 
Sg4n.e3t 
Te8  n.  e3. 
Ta8— e8. 
Te3— d3. 
Td3  n.  d2. 
Td2  n.  b2. 
d5— d4. 
d4— d3. 
Kg8— f8  und 


gewinnt 


Aehte  Partte. 


1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 


Cafi  U  la  lli$. 

WeUs. 

.     e2— e4. 
d2— d4, 
e4  n.  d5. 
c2— e4. 
Sbl— c3. 
c4 — c5. 
Lei— e3. 
b2-b4. 
a2— a3. 
a3  n.  b4. 
Ddl  n.  al. 
b4  n.  e5. 


(Lncit  Vi^tc$. 

Schwan. 
67- 66. 

d7— d5. 
e6  n.  dö. 
e7— c6. 
Lf8— d6. 
Ld6— c7. 
b7— b6. 
a7— a5. 
a5  n.  b4. 
Ta8  n.  al. 
b6  n.  e5. 
Sg8— f6. 


Welw. 

13.  Sgl— f3. 

14.  Sf3— d2. 

15.  Lfl— e2. 

16.  0—0. 

17.  Le2n.g4 

18.  h2— h3. 

19.  Dal— el. 

20.  f2— f4. 

21.  Tfl  n.  el. 

22.  Kgl— fl. 

23.  Kf2— f3. 

24.  Tel— al. 


Schwan. 
Lc8— g4. 
0—0. 

Lg4— f5. 
Sf6— g4. 
Lf 5  D.  g4. 
Dd8-h4. 
Lg4-.f5. 
Dh4n.el. 
Tf8— e8. 
h7— h5. 
h5-h4. 
Lf5— d3. 


i 
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Von  dieser  Stellung  aus  wurde  das  Spiel  von  den  einzelnen  Mitgliedern  der  con- 
snltirenden  Parteien,  wie  folgt,  zu  Ende  gespielt« 


ynlitr. 

«ant»l4. 

Wein. 

Schwarz. 

W«>tM. 

Schwarz. 

29. 

Kg4— h5. 

Ke8— f7. 

25. 

LeS— f2. 

Lc7     d8. 

30. 

Lf2  n,  h4.  Ein 

g7-g6t 

26. 

Tal     el. 

Kg8— f8. 

Versehen. 

27. 

Tel  n.  e8t 

Kf8n.e8. 

31. 

Kh5— h6. 

Ld8  n.  h4. 

28. 

Kf3— g4. 

f7-f5t 

Aufgegeben. 

tbrtriiikl. 

Mitrmtt 

Hl 

WelH. 

Schwan.' 

Welw. 

Schwarz. 

37. 

h4  D.  g5. 

Ld8  n.  g5. 

25. 

Kf3— f2. 

Sb8— a6. 

88. 

Sc3     dl. 

Kg6-h6. 

26. 

Tal-a4. 

Lc7— d8. 

89. 

Tg4— d4. 

Lgö  n.  e8 1 

27. 

Sd2— f3. 

f7— f6. 

40. 

Sdl  a  e3. 

Tf5-f2t 

28. 

SfS  n.  h4. 

g7-g5. 

41. 

Kd2— c3. 

Lc4— b5. 

29. 

Sh4— f5. 

Sa6  n.  c5. 

42. 

g2-g3. 

Tf2— f3. 

30. 

SfÖ— h6t 

Kg8— g7. 

43. 

Td4— h4t 

Kh6— g5. 

31. 

d4  n.  c5. 

Kg7  n.  h6. 

44. 

Th4-g4t 

Kg5— f6. 

32. 

f4ii.g5t 

f6  n.  g5. 

45. 

Kc3— d4. 

Lb5— fl. 

33. 

hd     h4. 

Kh6— g6. 

46. 

Tg4— f4. 

Tf8  n.  f4. 

84. 

Ta4— g4. 

Te8— f8t 

47. 

g3n.f4. 

Lfl— e2. 

35. 

Kf2— el. 

Tf8— f5. 

48. 

Se3— c2. 

Kf6— f5. 

86. 

Kel— d2. 

Ld8— c4. 

49. 

Kd4— e8. 

Le2— b5. 
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Wtln. 

Sebwvs. 

W«lu. 

Schwan. 

50. 

Sc2— d4t 

Kf5     f6. 

53. 

f4-f5t 

Ke6— d6. 

51. 

Sd4n.b5. 

c6  n.  b5. 

54. 

f5— f6. 

Ardgeeahea. 

52. 

c5— c6. 

Kf6— e6. 

m. 

( 

Welu. 

Behwm. 

86. 

WdM. 
Lf2  n.  d4. 

Schwan. 

Sc2n.d4. 

25. 

Tal— a7. 

Sb8— a6. 

36. 

Sa5  n.  c4. 

d5  n.  c4. 

26. 

Le3    f2. 

Lc7— d8. 

37. 

Kg8— h4. 

Te6— h6t 

27. 
28. 

EfS    g4. 
Kg4— fS. 

f7— f5t 
Ld8— f6. 

88. 
89. 

Kh4— g3. 
Kg8— f2. 

Th6— g6t 
Sd4— b8. 

29. 

Sd2-b3. 

Sa6— b4. 

40. 

Sc3     d5. 

Kg8— f7. 

30. 

Ta7    'b7. 

Sb4— c2. 

41. 

Tb6— b7t. 

Kf7— e8. 

81. 

Tb7— b6. 

Te8— e6. 

42. 

Sd6— e3. 

Sb3  n.  c5. 

82. 

g2— g3. 

h4  n.  g3. 

43. 

Tb7— b4. 

Sc5     d3t 

38. 
84. 

KfSiLgS. 
Sb3— a5. 

Ld3— c4. 
Lf6  n.  d4. 

17. 

Aui^gegeben. 

ftltar 

WelH. 

)tUlUd>t. 

Schwan. 

88. 

W«lM. 

Lh6— g6t 

Schwan. 

Ke7— e6. 

25. 

Tal— a8. 

Ld8— a6. 

84. 

Ta8— a7. 

Sb8— a6. 

26. 

Kf8— f2. 

Lc7— d8. 

85. 

Lg5  n.  h4. 

Sa6— b4. 

27. 

Sd2-f3. 

Ld8-f6. 

36. 

Sa4— b6. 

Sb4-c2. 

28. 

Sf8— e6. 

Lf6  n.  e6. 

87. 

Sb6— a8. 

Te8-f8. 

29. 

f4D.e5. 

La6-c4. 

88. 

g2— g4. 

f7— f5. 

30. 

Ta3— a8. 

g7-g6. 

39. 

Sa8— c7t 

Ke6— d7. 

31. 

8c8-a4. 

Kg8— f8. 

40. 

Sc7ii.d5t 

Kd7— e6. 

82. 

Le8— h6t 

Kf8-e7. 

41. 

Sd5— f4. 

Matt 

Seunte  Partie. 

Xalttfeii. 

W«lM. 

Sobwan. 

10. 

W«iw. 

b2— bS. 

Schwan. 

Le7— b4. 

1. 

e2— e4. 

e7— e6. 

11. 

Lei— b2. 

Lb4n.c3. 

2.  . 

d2-d4. 

d7-d5. 

12. 

Lb2  n.  c8. 

Sf6— e4. 

3. 

e4  n.  d5. 

e6  n.  d5. 

18. 

Tal— cl. 

Ta8— «8. 

4. 

c2— c4. 

8g8— f6. 

14. 

Lc3— al. 

Sc6— e7. 

5. 

Lfl— e2. 

Sb8— c6. 

16. 

c4  n.  d5. 

Le6  n.  d5. 

6. 

Sgl— f8. 

Lf8— e7. 

16. 

Le2— a6. 

Tc8— b8. 

7. 

0—0. 

0—0. 

17. 

Tfl— el. 

Se7— g6. 

8. 

h2— hS. 

b7— b6. 

18. 

Sf8— d2. 

Se4n.d2. 

9. 

Sbl— c8. 

Lc8— e6. 

19. 

DdliLd2. 

b6— b5. 

V.  Abschnitt.    Geschlossene  Spiele. 
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Weiai. 

SchwarsB. 

Weil«. 

SöhwAn. 

20.    a2— a4. 

26.     Lfl— d3. 

Sf5  n.  g3. 

Um  den  Länfer  zu 

retten,  dem  der  Rtick- 

27.    Dd2— a5. 

zag  abgeflchnitten  ist. 

Diese  Combination  ist   für   Schwarz  un- 

20  

b5  n.  a4. 

günstig,  indem  die 

Dame  gegen  einen  ge- 

ringen  Bauergewinn 

zu  weit  aus  dem  Spiel 

21.    b3n.a4. 

Sg6— h4. 

entfernt  wird. 

22.    La6— fl. 

Tb8— b6. 

27 

C7— C6. 

Schwarz   nimmt   die 
Gelegenheit,  diesen  Thorm  zum  Angriff  in's 

28.    Da5  n.  a7. 

Dd8— g5. 

Spiel  zu  bringen,  geschickt  wahr. 

29.    Da7— e7. 

Dg5— d2. 

, 

30.     Ld3n.h7t 

Kg8     h8. 

23.     Tel     c3. 

Tb6— g6. 

Wenn  Schwarz  diesen 

24.     Tc3— g3. 

Tg6n,g3. 

Baner  nehmen  würde,  so  folgt  De7— h4t 

25.    f2  n.  g3. 

Sh4— f5. 

—  n.  g3  mit  gutem  Spiel. 

PM/^.v,'l 


•Wtiu. 

Schwarz. 

Welaa. 

Schwarz. 

81. 

Tel— e4. 

Ld5  n.  e4. 

41. 

g2-g3. 

Kg6— f5. 

82. 

Lh7  n.  e4. 

Dd2-elt 

42. 

Ke2-d3. 

g7— g6. 

33. 

Kgl— h2. 

Sg3— flt 

43. 

Lc3— d2. 

Ta4— a3t 

34. 

Kh2— gl. 

Tf8— g8. 

44. 

Ld2     c3. 

g6— g5. 

85. 

De7— g5. 

Del  n.  e4. 

45. 

KdS— c4. 

Kf5— e4. 

86. 

Pgö— h5t 

De4— h7. 

46. 

Kc4— b4. 

Ta3— a8. 

37. 

Dh5n.h7t 

Kh8  n.  h7. 

47. 

Kb4— c5. 

Ke4— f3. 

38. 

Kglii.fl. 

TgS— a8. 

48. 

h3— h4. 

g5  D.  h4. 

39. 

Lal— c3. 

Ta8  n.  a4. 

49. 

g3  n.  h4. 

Kf3     g4. 

40. 

Kfl— e2. 

Kh7— g6. 

50. 

Lc3— el. 

Ta8-e8. 
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Zweite  Abtheilnng.    Eröffnangen. 


WeiM.  Schwari.  Weiss.  Sehwtn. 

51.  Lei— a5.  Te8— e6.  54.     Kc5n.c6.  f4— f3. 

52.  La5— c7.  f7— fö.  55.     d4— d5.  Te6n.d6ti 

53.  Lc7— d6.  f5— f4.  gewinnt 


Zehnte  Partie. 


Weiss. 

1.  c2— e4. 

2.  d2— d4. 

3.  e4  n.  d5. 

4.  Sgl— f3. 

5.  Lfl— d3. 

6.  0—0. 

7.  Sbl— c3. 

8.  Lei— g5. 

9.  Lg5-h4. 

10.  h2— h3. 

11.  Ddln.f3. 

12.  LdS— f5. 

13.  Tal— el. 

14.  Tel— e3. 


25. 
26. 


Schwan. 

e7— e6. 
d7— d5. 
e6  n.  d5. 
Sg8~f6. 
Lf8— d6. 
0—0. 
c7— c6. 
h7— h6. 
Lc8-g4. 
Lg4  n.  f3. 
Sb8— d7. 
Dd8— c7. 
Ta8— e8. 
Ld7— f4. 


Weiss.  Schwan. 

15.  Te3— e2.  Te8n.e2. 

16.  Sc3n.e2.  Lf4— d6. 

17.  Lf5n.d7.  Sf6n.d7. 

18.  Se2— g3. 

Hiermit  nimmt  der  weisse  Springer  eine 
sehr  vortheilhafte  Stellong  ein. 

18 Tf8— e8. 

19.  Sg3— f5.  Sd7— f8. 

20.  Lh4— g3.  Ld6n.g3. 

21.  f2  n.  gS.  Te8— e4. 

22.  c2— c3.  Sfö— h7. 
28.  h3— h4.  h6— h5. 
24.  c3— c4.  Sh7— f6. 

Ein   Fehler,  in  der 
überdies  schon  sehr  ungünstigen  Stellong. 


f  r  # 


riL^ 


Sf5  n.  g7. 
Sg7  n.  h5. 


Sf6— g4. 
Te4  n.  d4. 


27. 
28. 


Sh5— f6. 
Df3  n.  f6. 


Sg4n.f6. 
Td4iLc4. 


V.  Abschnitt. 

Geflchlossene  Spiele. 
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WeiM. 

Schwan. 

Weiss. 

Schwarz. 

29. 

Tfl— f5. 

Tc4— g4. 

32. 

Df6— eö. 

Df8-g7. 

30. 

Tf5-e5. 

Dc7— c8. 

33. 

Te7— e8t 

Kg8— h7. 

31. 

Te5— e7. 

Des- fS. 

34. 

De5— höf 

und 

gewinnt. 

Eilfte  Partie. 

Jlurplm. 

tMtnm, 

Weiss. 

Schwarz. 

Weiss. 

Schwan. 

14. 

Sc3     e2. 

Db2— a3. 

1. 

e2— e4. 

e7-e6. 

15. 

Se2— f4. 

Da3— e7. 

2. 

d2     d4. 

d7— d5. 

16. 

Tal— bl. 

0—0—0. 

3. 

e4  n.  d5. 

e6  n.  d5. 

Diese     Rochade     ist 

4. 

Sgl-f8. 

Sg8-f6. 

sehr 

gewagt,  und 

führt 

in  wenigen  Zügen 

5. 

Lfl— d3. 

Lc8— e6. 

znm 

Verlust  des  Spiel«. 

6. 

0-0. 

Lf8— d6. 

17. 

Ld3     e2. 

Sd7— b6. 

7. 

Sbl— c3. 

c7— c6. 

18. 

De3-b3. 

Td8— d7. 

8. 

Sf3— e5. 

Dd8— b6. 

19. 

Sf4— d3. 

Sb6-c4. 

9. 

Lei— e3. 

Sb8— d7. 

20. 

Sd3— c5. 

Td7— c7. 

10. 

f2— f4. 

Ld6  n.  eö. 

21. 

Db3— a4. 

b7— b6. 

11. 

f4  n.  e5. 

Sf6— g4. 

22. 

Le2  n.  c4. 

b6  n.  c5. 

12. 

Ddl— d2. 

Sg4  n.  e3. 

23. 

Lc4— a6t 

Kc8— d7. 

13. 

Dd2  n.  e3. 

Db6  n.  b2. 

24. 

La6 — b7  und  g 

ewinnt. 

9. 1.  f  t»a. 

Weiss. 

1.  e2— e4. 

2.  c2— c4. 


Zwölfte  Partie. 

CSweiülfal.  Weiss. 

Schwara.  3.      64  n.  f5. 

e7— e6.  4.     d2— d4. 

f7_-f5.  5.     Sgl— f3. 


Schwan. 

e6  n.  f5. 
Sg8— f6. 
Lf8— b4t 

35 
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Zweite  Abtheilung.     Eröffnungen. 


WeU». 

6.  Sbl— c3. 

7.  Lfl— e2. 

8.  0—0. 

9.  Ddl-b3. 

10.  d4— dö. 

11.  Le2— d8. 

12.  Db3n.c8. 

13.  a2— a4. 

14.  h2— h3. 

15.  a4 — a5. 

16.  Tfl— el. 

17.  Lei— d2. 


Schwan. 

d7— d6. 
0—0. 
c7 — c5. 
Sb8— c6. 
Sc6— e7. 
Lb4  n.  c3. 
Se7— g6. 
h7-h6. 
Lc8— d7. 
Sf6— b5. 
Dd8— f6. 
Sg6-f4. 


Weiss. 

18.  Dc3ii.f6. 

19.  Ld3— c2. 

20.  Kgl— h2. 

21.  Ld2— c8. 

22.  b2— b4. 

23.  Sf3— h4. 

24.  b4— b5. 
h3  D.  g4. 
Sb4— g6. 

27.  Teln.eSf 

28.  Tal— el. 


25. 

26. 


Schwan. 

Tf8  n.  f6. 
Ta8— fS. 
g7— g5. 
Tf6— f7. 
g5— g4. 
Tf8— b8. 
Sh5— g7. 
f5  n,  g4. 
Tc8— e8. 
Sg7  n.  e8. 
Sf4— h3. 


wmm 


'SS 


i'M      ''"'    '  "" "'^'^'''' 


v-^W^ 


29. 

f2— f3. 

g4  n.  f3. 

30. 

Sg6-e7t 

Kg8— f8. 

€af|iiiari. 

Dl 

6itdiU. 

Weiss. 

Schwarz. 

1. 

e2— e4. 

e7— e6. 

2. 

d2-d4. 

d7— d5. 

3. 

e4  n.  d5. 

e6  n.  d5. 

4. 

Sgl— f3. 

Sg8-f6. 

5. 

Lfl— d3. 

Lf8-d6. 

31.     Se7-g6t  Kf8-g8.  , 

Als  unentschieden  abgebrochen. 


Dreizehnte  Partie. 


Weiss. 

Schwan. 

6. 

0     0. 

0-0. 

7. 

h2— h3. 

Sb8— c6 

8. 

c2— c4. 

d5n.c4. 

9. 

Ld3  n.  c4. 

Lc8-f5. 

10. 

Lcl-g5. 

h7-h6. 

11. 

Lgö— h4. 

g7— g5. 

V.  AbBchnitt. 

Gelchloseene  Spiele. 
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WtiM. 

Schwan. 

WelBs. 

Schwan. 

12. 

Lh4— gS. 

Ld6  n.  gd. 

16.     Tfl~f3. 

Dd8— d6. 

13. 

f2  n.  gd. 

Sf6— e4. 

Schwans    behauptet 

14. 

d4~d5. 

Sc6— a5. 

den  gewonnenen  Bauer, 

und  führt  das  Spiel 

15. 

Sf3— e5. 

Se4  n.  g3. 

Ton  hier  meisterhaft  zu 

Ende. 

^^;'>^^- 

'■m!//^. 


17. 

Ddl— el. 

Ta8— e8. 

24. 

Tel  n.  el. 

Te8n.elt 

18. 

Del  n.  a5. 

Dd6  D.  e5. 

25. 

Kgl-f2. 

Tel-e5. 

19. 

Da5— c8. 

Sg3-e4. 

26. 

Tf3  — eS. 

Te5  n.  e3. 

20. 

Dc3  n.  e5. 

Te8  n.  e5. 

27. 

Kf2  n.  e3. 

Kg8— f8. 

21. 

8bl— a3. 

Se4-d6. 

28. 

Sa3-c4. 

Sd6  n.  c4. 

22. 

Lc4-b8. 

Tf8— e8. 

29. 

Lb3n.c4. 

Schwarz  gewann  sp 

23. 

Tal-cl. 

Te5— el  t 

durch  den  Mehrbesitz  des  Bau 

Yienebnte  Partte. 

k  ttiBlter. 

3«aniM>. 

Wein. 

Sehwtn. 

W«lM. 

Schwarz. 

10. 

Ddl— el. 

a7— a6. 

1. 

e2— e4. 

e7— e6. 

11. 

Lb5  n.  c6. 

Se7  n.  c6. 

2. 

f2— f4. 

c7 — c5. 

12. 

Del— g3. 

g7— g6. 

3. 

Sbl-c3. 

d7-d5. 

13. 

Dg3     hS. 

Dd8— e7. 

4. 

Lfl— b5+ 

Sb8-c6. 

14. 

Lei— d2. 

0—0—0. 

5. 

Sgl— f3. 

d5— d4. 

15. 

g2-g3. 

f7— f5. 

6. 

Sc8-e2. 

Lc8— d7. 

16. 

a2— a3. 

f5  n.  e4. 

7. 

0-0. 

LfS     d6. 

17. 

d3  n.  e4. 

e6 — e5. 

8. 

d2— d3. 

Sg8— e7. 

18. 

Dh3— h4. 

De7n.h4. 

9. 

c2— c4. 

Ld6— c7. 

19. 

SfS  n.  h4. 

Td8— e8. 
36* 
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Erste  AbtheüuDg.     ErkUrungen. 


Weist. 

20.  f4— f5. 

21.  Sh4  n.  f6. 

22.  Tal—el. 

23.  Se2— cj. 

24.  Sei— d3. 

25.  b2-b3. 

26.  b3  n.  c4. 

27.  h2— h3. 

28.  g8-~g4. 
Sf5— e7. 
Se7— (15. 


29. 
30. 


31.     e4n.d5. 


Schwarx. 

g6  n.  f5. 
Sc6— b8. 
Ld7— c6. 
SbS— d7. 
b7— b5. 
b5  n.  c4. 
Kc8— b8. 
Kb8— a7. 
Te8— b8. 
Lc6  — a8. 
La8  n.  d5. 
Es  droht  Tfl— f7. 

Th8— f8. 


Wein.  Schwärs. 

32.  Ld2— h6.  Tf8  n.  fl  j 

33.  Teln.fl.  Tb8— b7. 

Auf  Tb8— b3 
kommt  Weiss  ein  gutes  Spiel  mit: 

34.  Tfl-f7.  Tb3iLe8. 

35.  Tf7  n.  d7.  Ka7— b8. 

36.  d5— d6. 


34. 
35. 
36. 
37. 
38. 


Tfl-~f7. 
Tf7  n.  d7. 
Kgl~f2. 
Td7n.b7t 
Lh6-f8. 


e5 — e4. 
e4  n.  d3. 
Ijc7 — a5. 
Ka7  n.  b7. 


Das  schwarze  Spiel  ist  jetzt  verloren. 
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39.  g4— g5. 

40.  h3— h4. 

41.  Lf8-e7. 

42.  Le7— d8t 

43.  h4— h5. 

44.  g5— g6. 

45.  h5  n.  g6. 


Kb7— b6. 
La5-d2. 
Ld2-cl. 
Lei  n.  a3. 
Kb6— b7. 
La3— cl. 
h7n.g6. 
Lei— h6. 


46.  Ld8— f6. 

47.  g6-g7. 

48.  Lf6  n.  g7. 

49.  Kf2— e2. 

50.  Ke2  n.  d2. 

51.  Kd2-c2. 


a6— a5. 
Lh6  n.  g7. 
d8— d2. 
a5  — a4. 
a4— a3. 
d4— d3t 


52.     Ke2n.  d3  und  gewinnt. 


V.  Abschnitt.     Geftchlossene  Spiele. 


549 


Das  Fianchetto. 


Erstes  Spiel. 


Weiss.  SchwÄfz. 

1.  e2-e4.  b7— bO. 

Die  Art  der  Verthei- 
digang,  das  Fianchetto  genannt,  beabsichtigt 
den  Damenläufer  auf  b7  eine  vortheilhafte 
Angriflsstellung  zu  geben.  Weiss  bekommt 
jedoch  nach  diesem  Zuge  eine  vortheilhafte 
Entwickelang,  und  es  zählt  das  Fianchetto 
deswegen  nicht  zu  den  üblichen  Spielai-ten. 

2.  d2— d4.  Am  besten.  Lc8-b7. 

3.  Lfl-d3.  e7-~e6. 

Schwarz  kann  jetzt 
auch  auf  zwei  andere  Arten  das  Spiel  fort- 
setzen, nämlich  mit  3)  g7— g6,  um  den  Kö- 
nigs-Länfer  demnächst  nach  g7  zu  fuhren, 
oder  auch  f7— fö.    Zuvörderst: 


8 

g7-g6. 

4.     f2— f4. 

Lf8-g7.       . 

5.     Sg1-f3. 

d7-d6. 

(Wenn  Schwarz  hier 

e7 — e6  spielt,  so 

gestaltet   sich  das  Spiel, 

wie  folgt: 

6 

e7~e6. 

6.     c2-c8. 

c7— c5. 

7.     Lei— es. 

d7— d6. 

8.     Sbl— d2. 

Sg8— e7. 

9.    0—0  und  hat  ein  gutes  Spiel.) 

6.     Lei— eS. 

Sb8-d7. 

7.    c2-c4. 

e7— e6. 

Weiss. 

8. 

Sbl-c3. 

9. 

Ddl— e2. 

10. 

0—0-0. 

11. 

Sf3— gö. 

12. 

Ld3  n.  e4. 

13. 

Sc3  n.  e4 

3. 

Schwarz. 
Sg8-e7. 
0-0. 
f7— f5. 
f5  n.  e4. 
Lb7  n.  e4. 
nd  hat  das  bessere  Spiel, 
oder: 

f7-f5. 
4.     e4n.  f5. 

[Weiss  kann  sein  Spiel  auch  vortheilhaft 
mit  4)  f2— f3  fortsetzen.] 

4 Lb7  n.  g2. 

6.     Ddl— höt  g7— g6. 

6.  f5  n.  g6.  Lf8-g7. 

[Auf  6)  Sg8— f6,  setzt 
Weiss  in  zwei  Zügen  Matt.] 

7.  g6n.h7t  Ke8— f8. 
h7n.g8t                  KfBn.gS. 
Dh5-g4.                  Lg2n.hl. 
h2— h4.                     e7— e6. 
h4— h5  und  Weiss  hat  das  bessere 
Spiel. 

-f4.  d7-d5. 

Auf  4)  f7— f5    ant- 
wortet Weiss  5)  Ddl— e2  mit  gutem  Spiel. 

5.  e4— e5.  c7  — c5. 

6.  c2-c3.  Sg8-«h6. 

Die  Spiele  stehen  ungefähr  gleich. 


8. 

9. 

10. 

11. 
4.     f2- 


Gespielte  Partien. 
Erste  Partie. 


Mm^^- 

9mtn. 

Weiss. 

Schwarz. 

Weiss. 

SchwarjB. 

7. 

Sbl-d2. 

c5  n.  d4. 

1. 

e2— e4. 

b7-b6. 

8. 

c3n.d4. 

Lf8— b4. 

2. 

d2— d4. 

Lc8-b7. 

9. 

0—0. 

Lb4  n.  d2, 

3. 

Ln~d3. 

e7-e6. 

10. 

Ddl  n.  d2. 

Sc6-e7. 

4. 

Sgl— h3. 

c7—c5. 

11. 

f2— f3.        ^ 

Se7— g6. 

5. 

c2— c3. 

Sb8—c6. 

12. 

Tal— cl. 

0-0. 

6. 

Lcl-e8. 

Sg8— f6. 

13. 

Le3-g5. 

h7— h6. 
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Zweite  Abtheiloog.    Eröffnimgen. 


WeiM. 


18. 


WeiM.  Schwan. 

14.  Lg5  n.  f6.  Dd8  n.  f6. 

15.  e4-e5.  Df6-li4. 

16.  Ld3-b5.  TfS— dS. 

17.  Tcl-c7. 
Dieser  Zag  ist  nicht  richtig,  wie  sich  bald 

zeigt. 

17 Lb7— c6. 

18.  Lb5-e2. 
Wenn  der  Läufer  den  Läufer  nimmt,  so      22.     g2  — g4. 

folgt  d7  n.  c6  mit  Vortheil. 


Schwan. 

Sg6-e7. 

Hier  wäre  vielleicht 
Td8  — e8,  und  demnächst  Dh4— dS  stärker 
gewesen. 


19.  Sh3— f4. 

20.  Tfl-dl. 

21.  Dd2-cl. 


Dh4— g5. 
Td8— f8. 
Se7— f5. 
Sf5-h4. 


WelM. 
Besser  wäre  Sf5  n.  d4 
es  würde  folgen: 
22 

23.  Tdl  n.  d4. 

24.  Td4  n.  d7. 
26.     Tc7n.d7. 

23.  Kgl— f2. 

24.  Tc7  n.  c6. 

25.  Del  n.  c6. 

26.  Dc6— e4. 

27.  Le2-d3. 


Schwan, 
vielleicht  gewesen, 

Sf5  n.  d4. 
Dg6  n.  e5. 
Lc6  n.  d7. 
g7 — g5  u.  s.  w. 

Dg5— d8. 
d7  n.  c6. 
Ta8— c8. 
Dd8— g5. 
g7— g6. 


Weiss.  Schwan. 

28.  Tdl -gl.  Tc8— c7. 

29.  Sf4— e2.  f7— f5. 

Der  entscheidende  Fehler. 


80. 

g4  n.  f5. 

Dg5  n.  f5. 

31. 

De4  n.  fö. 

e6  n.  f5. 

32. 

Se2— f4. 

Tc7— c6. 

33. 

d4— d5. 

Tc6— c5. 

34. 

Sf4n.g6. 

Sh4n.g6. 

35.     Tgl  n.  g6 1  und  gewinnt 


Y.  Abschnitt.     Geschlossene  Spiele. 
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Zweite  Partie. 


60)01. 

WelM. 

1.  e2— e4. 

2.  g2— g3. 

3.  Lfl— g2. 

4.  Sbl— c3. 

5.  d2— d3. 

6.  Sgl— e2. 

7.  0—0. 


Schwan. 

b7-b6. 
Lc8--b7. 
f7-f5. 
Sg8— f6. 
e7  — e5. 
Lf8— b4. 
Lb4  n.  c3. 


8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 


Welis. 

Se2  n.  c3. 
Sc3  n.  e4. 
d3  n.  e4. 
f2— f4. 
f4  n.  e5. 
Tfl-f5. 
Lei— f4. 


Schwan. 

f5  n.  e4. 
Lb7  n.  e4. 
h7-h6. 
Sb8— c6. 
Sc6  n.  e5. 
d7— d6. 
Dd8— e7. 


I 

ü 
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Falsch  wäre  g7— g6,  wegen 


15.  Lf4n.e6. 

16.  Le5  n.  f6. 

17.  64— e5  11.  8.  w. 


15 
16. 
17 
18. 
19. 
20. 


Ddl— d4. 
Lf4  n.  e5. 
a2— a4. 
Tf5— f2. 
a4 — a5. 
Dd4  n.  f2. 

21.  Df2— e3. 

22.  De3— b3. 

23.  Db3— g8t 

24.  Dg8— e6t 


g6  n.  f5. 
Dd8  n.  fö. 

Sf6— d7. 
Sd7  n.  eö. 
g7-g6. 
Th8— f8. 
Tf8  n.  f2. 
b6— b5. 
g6-g5. 
a7— a6. 
De7— f8. 
Df8— e7. 
Auf  KeS  — d8   folgt 
Tal— fl. 


25. 
26. 
27. 
28. 
29. 
30. 
31. 
32. 
33. 
34. 
35. 
36. 
37. 
38. 
89. 


Dc6  n.  Ii6. 
b2-b3. 
Tal— fl. 
Dh6-g6. 
Dg6— f5. 
Kgl— hl. 
Df5-f2. 
h2— h3. 
Dfi^-f6. 
Tfl  n.  f6. 
e4  — e5. 
e5  n.  d6. 
d6— d7. 
Tf6— c6t 
Tc6  n.  c5. 


0—0—0. 
Kc8— b8. 
Se5-g4. 
De7— e5. 
De5~d4t 
Sg4— e8. 
Td8— h8. 
Dd4— c3. 
Dc3  n.  f6. 
SeS  n.  c2. 
Sc2— e8. 
c7 — c5. 
Kd8— c7. 
Kc7  n.  d7. 
g5— g4. 
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Zweite  Abtheilang.     Eröffnungen. 


WeUf. 

Schwan. 

WeUi. 

Schwtrs. 

40. 

h3— h4. 

Kd7     d6. 

46.     Ta7-d7t 

41. 
42. 

Tc5— c6t 
Tc6  n.  a6. 

Kd6-e5. 
Th8     d8. 

Wenn  der  Thurm  einen 
so  geschieht  Se3-d5. 

andern  Zug  i 

43. 
44. 

Ta6— a7. 
Khl-h2. 

Td8— dlt 
Tdl     el. 
Auf  Tdl-  d2 
Tft7— e7t. 

folgt 

46 

47.  a6— a7. 

48.  a7— a8. 

Kd6  n.  d7 
Tel— al. 
Tal  n.  a8. 

45. 

a5— a6. 

Ke5— d6. 

49.     Lg2  n.  a8. 

Se3— f5. 

TW 


/^  ■   ■>"• 


Besser  ist  hier  Kd7  —  d6,  geschieht  dann       50.      La8 — e4. 
50.    La8— e4,  so  kann  folgen:  k-i       uq uj 


61.     h4-h5. 
52.     Le4— d3. 

IVOÖ — CD. 

Se3— f5. 
Sf5— d4  u.  8.  w. 

52. 
53. 

Le4— d3. 
Kh2— g2 

IMtte  Partie. 

ßmm,  3aaUia4i, 
34iitttt. 

8. 

WelM. 
0—0. 

Weit«. 

Schwan. 

9. 

c2— c4. 

1. 

b2-b3. 

e7— e6. 

10. 

Sbl— c3. 

2. 

Lei— b2. 

d7— d5. 

11. 

Tfl— el. 

3. 

e2— eS. 

c7  — c5. 

12. 

Ld3     fl. 

4. 

d2— d4. 

c5  n.  d4. 

13. 

g2-g3. 

5. 

eS  n.  d4. 

Sg8~f6. 

14. 

Lfl— d3. 

6. 

Lfl     dS. 

Sb8— c6. 

15. 

h2— h4. 

7. 

Sgl— f3. 

Lf8— d6. 

16. 

bd  n.  c4. 

Sf5— h6. 
Kd7— d6. 
Kd6— c6. 


Schwan. 

0—0. 
Sf6-h5. 
Sh5— f4. 
Lc8— d7. 
Sc6-e7. 
Sf4— g6. 
Ta8— c8. 
d5  n.  c4. 
Se7— fö. 


y.  Abflchnitt.    Geschlossene  Spiele. 
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Wtlie.  Schwan.  Weiia.  Schwarz. 

17.  Kgl— g2.  Tf8— e8.  23.     Sg5— h8.  Ld7-c6. 

18.  h4— h5.  Sg6~f8.  24.     Thl— el.  Le7~f6. 

19.  Tal— cl.  Sf5— h6.  25.     Ld3— bl.  Dd8-d7. 

20.  Sc3-e4.  Ld6— b4.  26.     Sh3~gl.  Dd7-f7. 

21.  Tel— hl.  f7  — f5-  Hiennit  hat  Schwarz 

22.  Se4 ff5.  Lb4 e7.  einen  entscheidenden  Vortheil,  da  der  Bauer 

h5  nicht  mehr  zn  halten  ist. 


Wein. 

Schwan. 

W«lu. 

Schwan. 

27. 

•  Kg2— fl. 

I)f7  n.  h5. 

42. 

Lbl— a2. 

g7— gö. 

28. 

SfS— eö. 

Dh5  n.  dl. 

43. 

g3-g4. 

fö  n.  g4. 

29. 

Tel  n.  dl. 

Lc6— a4. 

44. 

f4— fö. 

e6  n.  f^ 

80. 

Tdl-cl. 

Sf8-d7. 

45. 

Sd4  n.  fö. 

Kf7-f8. 

31. 

Se5— d3. 

Sd7— b6. 

46. 

Sfö     d6. 

Sd5-f4. 

32. 

c4 — c5. 

Sb6— d5. 

47. 

Sd6  n.  c8. 

Td8  n.  c8. 

83. 

Sgl-e2. 

La4— b5. 

48. 

Lf2     e3. 

Kf8— g7. 

84. 

Kfl-gl. 

Sh6-g4. 

49. 

La2— bl. 

La4— bö. 

35. 

a2— a3. 

Lf6— g5. 

ÖO. 

Lbl— fö. 

Te8-f8. 

36. 

f2-f4. 

Lg5-f6. 

öl. 

Le3  n.  f4. 

Tf8  n.  fö. 

37. 

Sd8— e5. 

Sg4  n.  eö. 

Ö2. 

Lf4     e3. 

h7— hö. 

38. 

d4  n.  eö. 

Lf6-e7. 

Ö8. 

Tel— c2. 

hö- h4. 

39. 

Lb2-d4. 

Te8    d8. 

54. 

Tc2— f2. 

Tfö  n.  f2. 

40. 

Ld4— f2. 

Kg8-f7. 

55. 

Kgl  n.  f2. 

Lb5— e6. 

41. 

Se2-d4. 

Lb5-a4. 

Weiss  giebt 

die  Partie  auf. 
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Weist. 

1.  b2— b3. 

2.  Lei— b2. 

3.  e2— e3. 

4.  Lfl— b5. 

5.  d2-d3. 

6.  d3-d4. 

7.  Lb2  D.  d4. 

8.  Ld4— b2. 

9.  Lb5— fl. 

10.  Sgl— f3. 

11.  Lfl— d3. 

12.  Sbl-d2. 

13.  Ddl— e2. 


Zweite  Abtbeilong.-    KrOffnang^n. 


1 


Vierte  Parüe. 


Schwarz. 

e7--e5. 
Sb8— c6. 
SgS— f6. 
LfS— d6. 
Sc6— e7. 
e5  n.  d4. 
Se7-f5. 
Sf5— h4. 
b7— b6. 
Sh4— g6. 
Lc8— b7. 
0—0. 
Sf6— d5. 


Weisi. 

14.  0—0. 

15.  Ld3n.g6. 

16.  De2-c4. 
D(r4— g4. 
Tfl-el. 
e3  — e4. 
Dg4— b3. 
Tal— cl. 
Dh3— b5. 
a2-a3. 
b3— b4. 


17. 
18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 


Schwftn. 

Dd8— e7. 
f7  n.  g6. 
Ta8— bS. 
Tf8— f5. 
Tb8— fS. 
Tf5— f4. 
Sd5— b4. 
g6-g5. 
Ld6  — CO. 
Sb4— c6. 


Weiss  scheint  die  nun  folgende  Combina- 
tion  nicht  berücksichtigt  zn  haben. 


Weiss.  Schwmn. 

24 Lc5n.  f2t 

25.     Kgl  n.  f2.  Tf4— h4  und 

gewinnt 


V.  Abschnitt.    Gcsehlosiene  Spiele. 
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Damen -Bauer  gegen  Eönigs-Bauer. 


Erstetsi  Spiel. 


Weist.  Schwan. 

1.  e2-e4.  d7-di. 

Dieses  Spiel  ist  nicht 
m  empfehlen,  denn  Weiss  bekommt  nach 
demselben  eine  gate  Entwickelung. 

2.  e4  n.  d5. 

Wenn  Weiss  2)  e4 — e5  spielt,  so  verwan- 
delt sich  das  Spiel  in  eine  für  Weiss  nach- 
theilige Stellung  des  französischen  Spiels. 

2 Dd8  n.  dö. 

Schwarz  könnte  auch 
den  Baner  vorlänfig  noch  nicht  wiedemeh- 
men  «nd  mit  Sg8— f6  das  Spiel  fortsetzen. 
(Siehe  das  2.  Spiel.) 


Weiss. 

3.     Sbl— c3. 


Sohwarx. 

Ddö — d8.  Am  besten. 


Nachtheilig  fttr  Schwarz  wäre: 

8 Dd6— eSf 

4.  Lfl— e2.  Lc8—g4. 

5.  d2-d4.  De6— e6. 

6.  d4-d5.  De6— eö. 

7.  f2— f4  und  Weiss  bekommt  das  bes- 
sere Spiel. 

4     d2— d4.  Lc8— f5. 

5.  Sgl-— f3.  e7— e6. 

6.  Lfl  — c4.     Weiss  hat  ein  besser 
entwickeltes  Spiel. 


Zweites  Spiel. 


Weiss. 


Schwärs. 


1.  e2— e4.  d7-d5. 

2.  e4  n.  d5.  Sg8— fB. 

8.     Lfl— bot 

Weiss  kann  auch  d2— d4  ziehen,  und  anf 
die  Erhaltung  des  gewonnenen  Bauern  ver- 
zichten, denn  sobald  Sf6  n.  d6  geschieht, 
bekommt  Weiss  mit  c2  —  c4  ein  gut  ent- 
wickeltes Spiel.  Kachtheiüg  wäre  dagegen 
3)  c2  —  c4,  wie  aus  Folgendem  hervor- 
geht. 

3.     c2— c4.  c7— c6. 

Schwarz  verzichtet 
jetzt  auf  die  Wiedereroberung  des  Bauern 
im  Interesse  einer  erheblichen  Verbesse- 
nmg  seiner  Stellung,  die  mit  d5n.  c6  ein- 
tritt. 


4.  d5  n.  c6. 

5.  Sgl— f3. 

6.  d2— dS. 

7.  Lei— g5. 

8.  b2— bS. 


Sb8  n.  c6. 
e7— eö. 
Lc8— f6. 
Dd8— b6. 
0—0—0  und  hat 


Weiss. 


3 

4.     Lb5— c4. 


Schwan. 

Lc8— d7. 
b7— bö. 


Hier  könnte  Schwarz 
auch  das  Spiel  fortsetzen,  mit: 


4 

5.  Sbl~c8. 

6.  d5  n.  c6. 

7.  d2— d8  und 
Spiel. 

5.    Lc4-b3. 


Ld7-f5. 
c7 — c6. 
Sb8  n.  c6. 
Weiss  hat  das  bessere 


Ld7— g4. 

Schwarz   kann   das 
Spiel  auch  fortsetzen  mit: 


5 

6.  a2— aS. 

7.  f2— f8. 

8.  Sbl— c8. 

9.  d2— dS. 
-10.  a3n.b4. 

11.  Sc3— a2. 


a7— a5. 
Ld7— g4. 
Lg4— c6. 
Lc8— a6. 
b6— b4. 
a4>  n.  b4. 
La6— b7. 


das  bessere  Spiel. 


12.    Lei— d2  und  Weiss  hat  das  bessere 
Spiel. 
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Zweite  Abtheilung.    ErSffhangen. 
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WeiM.                             Schwarz. 

Weis«. 

Schwarz. 

6.     f2— f3.     Am  besten. 

8. 

c2  — c4. 

c7-c6. 

Schwächer  wäre: 

9. 

d5  n.  c6. 

Sb8  n.  c6. 

6.  Sgl— f8.                    Sf6n.  dö. 

7.  Sbl— c3.                   Sd5n.c3. 

8.  Sfö— eö.                    Dd8— d4. 

9.  Ddln.g4.                 Dd4n.e5t 

10. 
11. 
12. 

c4  D.  b5. 
De2— e3. 
Sgl— e2. 

Sc6— d4. 
a6  n.  b5. 
Sd4  n-  e2. 

10.    Kel— fl.                  De6— e2t 

13. 

Kel  n.  e2. 

Lc8— a6. 

11.     Dg4n.e2.                 Sc3  n.  e2. 

14. 

Thl— dl. 

b5— b4. 

12.     Kfln.e2.                  e7— e6  und  die 
Spiele  stehen  etwa  gleich. 

6 Lg4— c8. 

7.     Ddl— e2.               a7— a6. 

15. 
16. 

d2— d3.                e7— e6. 
a2— a3  und  Weiss  hat  das  bes- 
sere Spiel. 

Gespielte  Partien. 
Erste  Partie. 


WelM.  Schwarz. 

1.  e2~e4.  d7— dö. 

2.  e4n.d5.  Sg8--f6. 

3.  d2— d4. 

Der  stärkste  Zug.     Eine   Vertheidigung 
des  Bauern  ist  nicht  zu  empfehlen. 

3 Sf6n.  do. 

i.     c2— c4.  Sd5— f6. 

5.  Sbl-c3.  Lc8— f5. 

6.  Sgl— f3.  e7— e6. 


7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 


WeiM. 

Lei— e3. 
Ddl— b3. 
b2  n.  c3. 
Sf3— d2. 
Lfl— d3. 
Db3— c2. 


Schwan. 

LfS— b4. 
Lb4n.c3t 
Lf5— e4. 
Le4 — c6. 
Sb8— d7. 


Der  Springer  d7  könnte  sich  sonst  auf  c5 
postiren. 

12 Ii7— h6. 

13.     0—0.  0—0. 


V*  Abschnitt.     GeBchlossene  Spiele. 
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W«i8«. 

Schwan. 

Weiss. 

Schwarz. 

.     Tal     el. 

b7— b6. 

16. 

Kgl— b2. 

Kg8— h8. 

.    h2— hS. 

.     Dd8— c8. 

17. 

Tfl~gl. 

Tf8-g8. 

j- V--  ■  ■  ■  -v^/r 


18.  g2— g4.  g7— g5. 

19.  f2— f4.  Dc8— f8. 

20.  Tgl— g3. 

Um  den  Springer  nach  f3  bringen  zu  können. 

20 Ta8— (18. 

21.  Sd2— f3.  Lc6  n.  f3. 

22.  Tg3  11.  f3.  Df8— (16. 


23.  Kh2— g2.  Sf6-b5. 

Dies  ist  ein  sehr  glänzen- 
der, jedoch  nicht  ganz  richtiger  Zug,  der  den 
Verlust  des  Spiels  zur  mittelbaren  Folge  hat. 

24.  f4  n.  g5.  b6  n.  g5. 

25.  g4n.  b5.  g5 — g4. 

Dies  ist  der  Zug,  der  Schwarz  zu  dem 
kühnen  Opfer  verleitet,   in  der  That  aber 


fa^^^ 
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Zweite  Abtheilang.    Erüflnungeo. 


WeiM.  Schwan, 

keine  genügende  Entschädigung  fdr  die  ver- 
lorene Figur  giebt. 

26.  h3n.g4.  Tg8n.g4t 

27.  Kg2--fl. 

Die  nun  folgende  Vertheidigung  des  Weis- 
sen ist  vortrefflich. 


27 f7-f5. 

Um  die  Thürme  dop- 
peln zu  können.  Ginge  nämlich  jetzt  gleich 
Td8  ~  g8,  so  würde  TfS  den  Bauer  f7 
nehmen. 


WelM.  Schwan. 

29.     d4n.e5.  Dd6iLd3t 

80.     Df2— e2.  Dd3-ci 

31.     Le3— f2. 

Weiss,  um  eine  Figur  starker  als  SchiiiR, 
sucht  mit  Consequenz  den  Abtausch  zo  er- 
zwingen. 


28.     Dc2— f2. 


Sd7— e5. 


31. 
32. 
33. 
34. 
35. 
36. 


Tel— dl. 
De2  n.  dl. 
Ddl— d3. 
Tf3-g3. 
Dd3  n.  c4. 


De4— c6. 
Td8ii.dlt 
Dc6n.c5t 
Dc4  n.  a2. 
Da2-c4. 
Tg4  n.  c4. 


WeiM. 

37.  Tg3-.g6. 

38.  c3— c4. 


Schwarz. 

Tc4-c6. 


Ein  feiner  Zug.  Wenn  der  weisse  König 
zur  Deckung  dieses  Bauern  gelangt,  so  ist 
der  Thurm  c6  nur  durch  das  Aufgeben  des 
Bauern  b6  beweglich  zu  machen. 


38 

39.  KH— e2. 

40.  Tg6  n.  e6. 

41.  Ke2— f8. 


a7 — a5. 
Tc6  n.  c4. 
Tc4— c2t 
a5 — a4. 


42. 


43. 
44. 
45. 
46. 
47. 
48. 
49. 


Weias. 

Te6— g6. 


Tg6-gl. 
e5— e6. 
Tgl— al. 
Tal  n.  a2. 
Kf3— f4. 
Kf4  n.  f5. 
Kf5— g4. 


Schwärs. 

Tc2— c4. 
Um  Lf2— d4  w  m- 
hindom. 

a4— a3. 
a3— a2. 
Tc4— e4. 
Te4  n.  e6. 
Te6-d6. 
Td6— d5t 
b6— b5. 


V.  Abschnitt.     Getchloesene  Spiele. 
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WeiM. 

50.  Ta2— a8t 

51.  Ta8— a7. 

52.  Lf2— g3. 


Schwan. 

Kh8— li7. 
Td5— d7. 
Td7— g7t 


WeUt. 

53.  Kg4— h4. 

54.  Ta7  n.  c7. 
Spiel  auf. 


Schwärs. 

Tg7— f7. 
Schwarz    giebt    das 


Zweites  Partie. 


1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 


Wein. 

e2— e4. 
e4  n.  d5. 
Sbl— c3. 
d2— d4. 
d4  n.  e5. 
Lfl-e2. 
Sgl-f3. 


Schwarz. 

d7-d5. 
DdS  n.  d5. 
Dd5— a5. 
e7  — e5. 
Da5  n.  e5  f 
LfS— b4. 


WeiM.  Schwärs. 

und  hiermit  dem  Schwarzen  die  Rochade 
abzuschneiden,  oder  auch  unter  Umständen 
Tbl— b5  zu  ziehen. 


Sehr  gut.    Weiss  giebt  einen  Bauer  auf. 
um  alle  Figuren  herauszubringen. 
7 Lb4D.c3t 

8.  b2n.  c3.  De5n.c3t 

9.  Lei— d2.  Dc3— c5. 
10.     Tal— bl. 

Weiss  droht  den  Läufer  nach  b4  zu  ziehen, 


10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 


0-0. 
Ld2— f4. 
Lf4  n.  c7. 
Ddl  n.  d4. 
Le2— d3. 
Sf3-g5. 


Sb8— c6. 
Sg8-f6. 
0-0. 
Se6— d4. 
Dc5  n.  c7. 
Le8— g4. 


Hiermit  wird  Sg5— e4  vorbereitet,  nimmt 
dann  Sf6— e4,  so  folgt  Dd4  n.  e4,  und  der 
Bauer  b7  ist  verloren.  Auch  kann  Sg5  n. 
h7  mit  Vortheil  geschehen.  Der  letzte  Zug 
des  Schwarzen  war  schwach. 


16 Tf8— dS.  20.     Teln.e7.              Sf6-d5. 

17.  Dd4  — b4.  Lg4 — c8.  Ebenfalls  schlecht.    Td8—f8  hätte  bessere 

18.  Tfl el.  a7 a5.  Dienste  geleistet.    Hiermit  ist  das  Spiel  rct- 

19.  Db4— 67.  Dc7  n.  e7.  tungslos  verloren. 
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Weiti. 

21.  Ld3n.h7t 

22.  Te7  n.  f7. 

23.  Tbf— el. 


M0xp\l^^^  6ttni(0. 

WeiM. 

1.  e2— e4. 

2.  e4  n.  d5. 

3.  Sbl-c8. 

4.  (12— d4. 

5.  Lfl— d3. 

6.  Lei— e3. 

7.  Sgl— f3.      . 


Schwan.  Weiss.  Schwan. 

Kg8— h8.  24.     Tf7— f4.  Ta8— a6. 

Sd5  — c3.  25.    Lh7— d3.  S<Awarz    giebt   das 
Sc3n.a2.                       Spiel  auf. 


Dritte  Fariie. 


Schwan. 

d7— d5. 
DdS  n.  d5. 
Dd5-d8. 
Sg8— f6. 
Sb8— c6. 
e7— e6. 
Lf8— d6. 


Schwan. 

0—0. 
b7— b6. 
Lc8— b7. 
Ld6— e7. 
Le7  n.  f6. 


Hiermit  bemächtigt  sich  Weiss  des  An- 
griffs, und  führt  ihn  oonsequent  bis  xom 
Siege  durch. 


Weiss. 

8. 

0—0. 

9. 

Ddl— e2. 

10. 

Le3-g5. 

11. 

Sc3-e4. 

12. 

Se4n.f6t 

13. 

De2— e4. 

>, 


13. 

g7— g6. 

14. 

De4-h4. 

Lf6  n.  g5. 

15. 

Sf3  n.  g5. 

h7-h5. 

16. 

c2— c3. 

Dd8— f6. 

17. 

Tal— el. 

Sc6-e7. 

18. 

f2— f4. 

Se7-f5. 

19. 

Dh4— h3. 

Tf8-e8. 

20. 

Tel~e6. 

Ta8— d8. 

21. 

Tfl-el. 

Sf5— g7. 

22.  g2~g4. 

23.  Ld3— e4. 

c7— (50. 
Lb7— a6. 

24.  g4  n.  h5. 

25.  Le4— f3. 

Sg7n.h5. 
c5  n.  d4. 

26.  Lf3n.h5. 

27.  Dh3  n.  h5. 

g6  n.  b5. 
Df6-~g7. 

28.     Kgl— f2. 

Jetzt  ist  das  schwarze  Spiel  nicht  mehr 
zu  halten,  indem  dem  weissen  Spiel  nun  die 
g-Linie  geöffnet  wird. 

V.  Abschnitt     Geschloseene  Spiele. 
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VeiM. 

Schwarx. 

Weisa. 

SchwA». 

28. 

Dg7— f6. 

41. 

Tg5— g8. 

Td6— d5. 

29. 

Dh5     h4. 

La6— d3. 

42. 

h4— h5. 

Td5— 65. 

30. 

Dh4— g8. 

Ld3-g6. 

48. 

Tfl— f2. 

Te5— e4. 

81. 

U—tb. 

Lg6  n.  f5. 

44. 

Tf2— b2. 

Lf5     h7. 

32. 

Sg5-e4. 

Df6     g6. 

45. 

Tg8— h8. 

Kf6-g7. 

33. 

Se4— f6. 

Kg8     fS. 

46. 

Th8— a8. 

Kg7-h6. 

34. 

Dg3  n.  g6. 

Lf5  n.  g6. 

47. 

Ta8  n.  a7. 

Te4— f4. 

35. 

Sf6  n.  e8. 

Kf8n.e8. 

48. 

Ta7— b7. 

e6— e5. 

36. 

h2— h4. 

d4— d8. 

49. 

Tb7n.b6t 

f7— f6. 

37. 

K«2— e3. 

Ke8-e7. 

50. 

a2-a4. 

e5— e4. 

38. 

Ke3— d2- 

Td8-d6. 

51. 

Tb6— e6. 

Tf4— f3. 

39. 

Te5— g5. 

Ke7— f6. 

52. 

a4— a5  und 

gewinnt. 

40. 

Tel— fit 

Lg6-f5. 

Vierte  Partie. 

Stdttid. 

4Uit$t(litti. 

WelM. 

Schwan. 

WaiM. 

Schwan. 

7. 

0—0. 

0—0. 

1. 

e2 — e4. 

d7— d5. 

8. 

Lcl-e8. 

b7-b6. 

2. 

e4  n.  d5. 

Dd8n.d5. 

9. 

SfS— e5. 

Lc8— b7. 

3. 

Sbl-c3. 

Ddö— d8. 

10. 

f2— f4. 

Sb8— d7. 

4. 

d2— d4. 

e7— e6. 

11. 

Ddl— e2. 

Sf6-d5. 

5. 

Sgl-f8. 

Sg8-f6. 

12. 

Sc8  n.  d5. 

e6  n.  d5. 

6. 

Lfl— d8. 

Lf8— e7. 

18. 

Tfl-f8. 

f7— f6. 
86 
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Zweite  Abtheilang.     ErOffnongen. 


Weiss. 

14.  Tf3— h3. 

15.  g2-g4. 


Schwans.  Weiss.  Schwarx. 

g7 — g6.  16.      Th3  n.  h7.  Ein  sehr  geistreichcg  und 

f5  n.  g4.  ^^'<^^^  motivirtes  Opfer. 


fm.    a_,„M*.,:   . 


16. 

Sd7  n.  e5. 

22. 

Dh7— h3t 

■ 
Ke6— f7. 

17. 

f4  n.  e5. 

Kg8  n.  h7. 

23. 

Tal— fit 

Kf7— e8. 

18. 

De2  n.  g4. 

Tf8— g8. 

24. 

Dh3— e6. 

Tg8-g7. 

19. 

iyg4— h5t 

Kh7-g7. 

25. 

Le3— g5. 

Dd8— d7. 

20. 

Dh5— h6t 

Kg7-f7. 

26. 

Ld3  n.  g6 1 

Tg7  n.  g6. 

21. 

Dh6-h7t 

Kf7-e6. 

27. 

De6  n.  g6  f  und 

gewiunt. 

Fünfte  Partie. 

U  Hioike. 

Dnboif. 

Weiss. 

Schwan. 

Weiss. 

Schwan. 

11. 

Sg5  n.  f7. 

1. 

e2— e4. 

d7— d5. 

Wie  die  folgenden  Combinationen  ergeben, 

2. 

e4  n.  d5. 

Sg8-f6. 

ist  das  Nehmen  dieses  Bauern  unvortheil- 

3. 

Lfl-b5t 

Lc8— d7. 

haft. 

(Siehe  Diagramm) 

4. 

Lb5n.d7t 

Dd8  n.  d7. 

11. 

Lf8— c5. 

5. 

c2— c4. 

c7--c6. 

12. 

Tel— fl. 

Sf6-g4. 

6. 

d5  n.  c6. 

Sb8  n.  c6. 

13. 

Sf7  n.  h8. 

Sg4D.{2. 

7. 

Sgl-f3. 

e7 — e5. 

14. 

Ddl     el. 

Td8-f8. 

8. 

0-0. 

e5 — e4. 

15. 

d2— d4. 

Lc5  n.  d4. 

9. 

Tfl— -el. 

0—0—0. 

16. 

Sbl-d2. 

Sf2— dSt 

10. 

Sf3— g5. 

Dd7-f5. 

17. 

Kgl— hl. 

SdS  n.  el. 

V.  Abschnitt.     GeschlMsene  Spiele. 
Stellung  nach  dem  IL  Znge  des  WeieeeiL 
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WelM. 

Schwan. 

W«lM. 

Schwan. 

18. 

Tfl  n.  f5. 

Tf8  n.  f5. 

22. 

g2-g3. 

Sc6— d4. 

19. 

h2— h8. 

e4— eS. 

23. 

hS— h4. 

h7— hö. 

20. 

Sd2— e4. 

Tf5— fl  t 

24. 

.  Se4— g5. 

Tfl— f2t. 

21. 

Khl— h2. 

Ld4— e5t 

Weiss  giebt 

die  Partie  auf. 

Der  Eönigslftufer- Bauer  gegen  den  Damen-Bauer. 


WeiBf. 

d2— d4. 


Schwarz. 

rt—fs. 


WeJss. 


Schwan. 


Diese  Vertheidigung 
des  Schwanen  ist  schwach,  jedoch  nicht 
fehlerhaft.  Es  kann  auch  e7  —  e6  ge- 
schehen: 


1 

67— e6. 

2.     c2— c4. 

d7— d6. 

3.     Sbl— c3. 

c7— c5. 

4.     e2— e8. 

Sg8-f6. 

ö.     Sgl— f3. 

Sb8— c6. 

Die  Spiele 

stehen 

gleich. 

2.     c2— c4. 

Hier  kann  auch  gespielt  werden: 

2.    e2  -e4. 

f5n.  e4. 

3.  Sbl— c3  Sge— f6. 

(Wenn   Schwarz  d7 
-d5  spielt,  so  folgt  Ddl— hSf  und  n.  d6.) 

4.  Lei— gö'.  c7— c6. 

5.  Lg5  n.  f6.  e7  n.  f6. 

6.  Sc3  n.  e4.  d7— d5. 

7.  Se4— g3.  Lf8— d6. 
8.,  Lfl— d3.  0—0. 

Die  Spiele  stehen  ungefihr  gleich. 

oder: 
2.     h2— h3.  Sg8-f6. 

8.  g2— g4.  d7— d6. 

(Schlechter  ist  f5  n. 
g4,  siehe  a.) 
86* 
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Zweite  Abtheilung.    Eröffnongen. 


Weis«. 

Schwan. 

Weiss. 

Schwan. 

4. 
5. 

g4-g5. 
h8— h4. 

Sf6-e4. 
c7— c5. 

auch 
setsses 

das    Spiel 

auf 

folgende    Art    fort- 

6. 
7. 
8. 
9. 

c2— c8. 
Sgl— fB. 
Lcl--f4. 
Lf4n.d6. 

e7-e6. 
Sb8— c6. 
Lft— d6. 
Dd8  n.  d6. 

2. 
3. 
4. 
5. 

a2— a3. 

Sbl— c3.. 
f2-fö. 

e7— -fe6. 
Sg8— f6. 
Lf8--e7. 
d7— d5. 

Die  Spiele 

stehen  gleich. 

6. 
7. 

c4n.d5. 
Lcl-f4. 

e6  n.  d5. 
0—0  und  die 

a. 

Spiele  stehen  gleich. 

3. 

f5  n.  g4. 
Sf6  n.  g4. 
d7-~d6. 
h7— hö. 
g7-g6. 
L£8— h6. 

3. 
4. 
5. 
6. 
7. 

Sbl-c3. 
Lcl-f4. 
e2-e3. 
Sgl-f3. 
Lf4— g5. 

d7— d6. 
c7— c6. 
Dd8— c7. 
Sf6-~h5. 
h7— h6. 

4. 
5. 
6. 

7. 
8. 

h8  n.  g4. 
e2— e4. 
Lfl— e2. 
Lei— go. 
Sgl— hS.' 

9. 

Ddl— d2  and  Weiss  hat  das  bessere 

8. 

Lg5-h4. 

g7— g5. 

Spiel. 

9. 

Sf3— d2. 

Sh5— f6. 

•      • 

Sg8— f6. 

10. 

Lh4— g3. 

e7— e5. 

Schwarz    kann 

hier 

Die  Spiele 

sind  gleicL 

Gespielte  Partien. 


Erste  Partte. 

«ttratli. 

Mtpim. 

Weiss. 

Schwan. 

WclH. 

Schwan. 

17. 

Lc2-a4. 

Dg6~f7. 

1. 

d2— d4. 

f7— f5. 

18. 

La4  n.  d7. 

Df7n.d7. 

2. 

c2— c4. 

e7— e6. 

19. 

b4  n.  c5. 

b6  n.  c5. 

3. 

Sbl— c3. 

Sg8     f6. 

20. 

f3— f4. 

e5 — e4. 

4. 

Lei— g5. 

Lf8— b4. 

21. 

Tal-bl. 

Lb7— a6. 

5. 

Ddl     b3. 

c7 — c5. 

22. 

Tfl— cl. 

Dd7— a4. 

6. 

d4— d5. 

e6— e5. 

28. 

Se2— g3. 

h5-h4. 

7. 

e2— e3. 

Ö— 0. 

24. 

Sg3— fl. 

Ta8— b8. 

8. 

Lfl     d3. 

d7— d6. 

25. 

Sfl— d2. 

Tb8— b6. 

9. 

Sgl— e2. 

h7— h6. 

26. 

Tbl  n.  b6. 

a7  n.  b6. 

10. 

Lg5  n.  f6. 

DdS  n.  f6. 

27. 

Dc3     b3. 

11. 

a2— a3. 

Lb4n.c3t 

Wie  man  deich 

sehen  wird,  ist  dei 

12. 

Db3  n.  c3. 

SbS— d7. 

tausch    der    Dame 

für    Weiss    nnvor 

13. 

0—0. 

Df6— g6. 

haft. 

14. 

b2-b4. 

b7— b6. 

27. 

Da4  n.  b3. 

15. 

f2— f3. 

h6-h5. 

28. 

Sd2  n.  b3. 

b6-b5. 

16. 

Ld8— c2. 

Lc8— b7. 

V.  Abschnitt.     Geschlossene  Spiele. 
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A  W^       WW^       1/'''^^       P^^-^^ 


r' 


fe'li 


r   ^ 


Weiss. 

29.  c4  n.  b5. 

30.  Sb3-a5. 

31.  Sa5— b7. 
82.  Tcl-c3. 

33.  Sb7— d8. 

34.  Tc3— b3. 

35.  Tb3-b8. 


Schwarz. 

La6  n.  b5. 
Tf8— a8. 
Ta8— a6. 
Kg8— f8. 
Lb5— d7. 
Kf8— e7. 
c5  — c4. 


WelM. 

36.  Kgl— £2. 

37.  Kf2— e2. 

38.  Sd8— c6t 

39.  d5  n.  c6. 

40.  Ke2— d2. 


Schwan. 
C4  — C3. 

Ta6  n.  a3. 
Ld7  n.  c6. 
c3— c2. 
Ta3— c3. 


Bfit  diesem  Zage  ist 
das  Spiel  für  Schwarz  gewonnen. 
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Zweite  Abtheilang.    Eröffianngen. 


WeiM. 

Schwan. 

Wein. 

Schwtr«. 

41. 

Kd2— cl. 

Tc3  11.  c6. 

48. 

Ta5-a6. 

Tc5— c3. 

42. 

Tb8— b3. 

Ke7— f6. 

49. 

Ta6ii.d6t 

Kg6— h5. 

43. 

Tb3— a3. 

g7— g5. 

50. 

Td6— d2. 

Kh5— g4. 

44. 

g2-g3.      . 

h4  n.  g3. 

51. 

Td2-g2t 

Kg4-f3. 

45. 

h2n.g3.  . 

g5  n.  f4. 

52. 

Tg2— g5. 

Tc3— c5. 

46. 

g3  n.  f4. 

Kf6— g6. 

53. 

Tg5-h5. 

Kf3  n.  e3. 

47. 

Ta3— a5. 

Tc6— c5. 

54. 

Th5— h4. 

Ke3 — f3  u.  gewinnt. 

Zweite  Partie. 

«a«|lriit. 

o.t.faM. 

Weiss. 

Schwan. 

WelM. 

Schwärs. 

13. 

d4  n.  e5. 

Sf6— e4. 

1. 

d2.-d4. 

f7— f5. 

14. 

Sc3  n.  e4. 

f5  n.  e4. 

2. 

c2— c4. 

Sg8     f6. 

15. 

h4— h5. 

Dd8— b6. 

3. 

Sbl— c3. 

e7— e6. 

16. 

Kel— fl. 

a7-a5. 

4. 

a2— a3. 

Lf8     e7. 

17. 

Ddl-c2. 

Db6— da 

5. 

Lei     f4. 

h7— h6. 

18. 

Kfl-g2. 

Lc8— d7. 

6. 

e2— e3. 

0—0. 

19. 

a3— a4. 

Ta8-b8. 

7. 

h2— h4. 

d7— d5. 

20. 

f2-f3. 

e4  n.  f3t 

8. 

Sgl— f3. 

Sf6— g4. 

21. 

Le2  n.  f3. 

Le7-g5. 

9. 

Lfl     e2. 

c7  — c6. 

22. 

Dc2-g6. 

Lg5iLf4. 

10. 

g2— g3. 

Sb8— d7. 

23.     g8n.f4. 
Weiss  nimmt  mit 

dem  g-Bauer,  um  die 

11. 

b2-b3. 

Sd7-f6. 

g-Linie  zu  Angriffen 

mit  den  Th&nnen  be- 

12. 

Sf3— e5. 

Sg4  n.  e5. 

nutzen  zu  können. 

28 

24.     Dg6— g3. 


Dd8— e8. 
De8— e7. 


25.  Lf3— e2. 

26.  a4  n.  b5. 


b7-b5. 
d5  D.  c4. 


V.  Abschnitt.    Geschlossene  Spiele. 
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27. 
28. 
29. 
30. 
31. 
32. 


1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 


WtiM. 

b3  n.  c4. 
c4  n.  b5. 
Le2— f3. 
Tal  n.  a5. 
Kg2— hS. 
Lf3-g4. 


Jlai^et 

WeiM. 

d2— d4. 
h2-h3. 
c2— c4. 
a2— a3. 
c4  n.  d5. 
Lei— g5. 
Lg5  n.  f6. 
e2— e3. 
Sbl— c8. 
Ddl— b3. 
Sgl— e2. 
Se2-f4. 
Lfl~d3. 
Sf4— e2. 
Db3-c2. 


Schwan.  Wtist.  SchwArx. 

c6n.b5.  38.     Dg3-h4. 

Ld7n.  b5.  Ein  Fehlzug.    Besser  wäre  hier  RhS— h4 

Lb5-d3.  gewesen. 

Tb8— b2t            33 Df7— b7. 

Ld3-f5t  34.     Tbl— gl.  Db7— f3t 

De7— f7.  35.     Dh4— g3.  Lf5  n.  g4  f  u.  gewinnt 


v.  H.  tüia, 

Schwarz. 

f7— f5. 
Sg8-f6. 
e7^e6. 
d7— d5. 
e6  n.  d5. 
Lf8— e7. 
Le7  n.  f6. 
0—0. 
Lc8— e6. 
b7-b6. 
c7— c6. 
Le6— f7. 
g7— g5. 
f5-f4. 
h7— h6. 


Dritte  Partie. 

Weiss. 

16.     e3n.f4. 


17. 
18. 


0-0-0. 
Dc2— d2. 


19.     f2— f3. 


Tdl— fl. 
Ld3— c2. 
Kcl— bl. 
Dd2-d3. 
a3— a4. 
Sc8  n.  a4. 
Dd3-d2. 

27.  Se2— cl. 

28.  Tfl— dl. 

29.  Sei— a2. 

30.  Tdl  n.  d2. 
Schwarz  hat  die 


20. 
21. 
22. 
23. 
24. 
25. 
26. 


Schwarz. 
g5  n.  f4. 

Dd8— d6. 
Lf7— h5. 
Lf6— h4. 
Sb8— d7. 
b6— b5. 
a7 — a5. 
Tf8— f7. 
b5  n.  a4. 
Tf7— g7. 
Tg7— f7. 
Dd6— b4. 
Ta8— b8. 
Db4  n.  d2. 
Tf7— e7. 
bessere  Stellung. 
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Zweite  Abtheilmig.    Eröffnungen. 


WelM. 

31.  Lc2-f5. 

32.  Sa4  n.  b6. 

33.  Tbl— cl. 

34.  Sa2-c3. 

35.  Td2— c2. 
86.  Tc2  n.  c3. 

37.  Tel— dl. 

38.  Kbl— a2. 

39.  Tc3— c2. 

40.  Tc2— d2. 

41.  Lf5— c2. 

42.  h3— h4. 

43.  Td2— d3. 


Schwan. 

Sd7--b6. 
Tb8  n.  b6." 
Lh5— eS. 
Lh4-el. 
Lei  n.  c3. 
Tb6— b4. 
a5— a4. 
Te7— e2. 
Te2— e3. 
KgS— g7. 
Kg7— f6. 
Le8— d7. 
Ld7— f5.     • 


Weiss. 

44.  Td3  n.  eS. 

45.  Lc2n.f5. 

46.  g2-g8. 

47.  Tdl— el. 

48.  Ka2— bl. 

49.  Kbl— c2. 

50.  Tel-al. 

51.  Tal  n.  a4. 

52.  Kc2— cl. 

53.  Ta4  n.  c4. 

54.  b2-b4. 

55.  Kcl— b2. 


Schwan. 

f4  n.  e3. 
Kf6n.f5. 
Tb4n.d4. 
Td4— dS. 
c6— c5. 
c5 — c4. 
d5— d4. 

Td3— d2t 
Td2— g2. 
d4— d3, 
Tg2-glt 
d3— d2  und 


gewinnt 


Vierte  Partie. 


Weiss.  Schwan. 

L     d2— d4.  f7-f5. 

2.  e2-e4.  f5n.e4. 

3.  Sbl— c3.  e7— e6. 

Schwarz  venichtet  auf 
eine  längere  Vertheidigung  des  Bauern  e4,  da 
diese  doch  auf  die  Dauer  undurchführbar  ist. 

4.  Ddl-b5t-  g7— g6. 

5.  Dh5— e5. 

Dieser  AngrilT  ist  übereilt. 
5 Sg8-f6. 

6.  Lcl-g5.  Lf8— e7. 

7.  d4— d5.  0—0. 

8.  Lg5-h6.  d7— d6. 

9.  De5-d4.  e6— e5. 

10.  Dd4— d2.  Tf8-f7. 

Schwarz  hat  jetzt  eine  sehr 
gute  Stellang  und  den  Bauer  e4  behauptet. 

11.  h2— b3. 

Nothwendig,  um  Sf6 — g4  zu  verhindern. 


11. 
12. 
18. 
14. 
15. 


0—0—0. 
Lfl— c4. 
Sgl— e2. 
g2— g4. 


16.     Se2— g8. 


Sb8— d7. 
Sd7— c5. 
Lc8~d7. 
a7 — a5. 
Dd8— e8. 
Um  b7 — b6  vorzubereiten. 
b7-b5. 


Weiss. 

17. 

Lc4— e2. 

b5— b4. 

18. 

Sc3— bl. 

c7— c6. 

19. 

Lh6— e3. 

Sf6  n.  d5 

20. 

Le3  n.  c5. 

d6  n.  c5. 

21. 

Sg3  n.  e4. 

Tf7— f4. 

22. 

Le2— c4. 

Ein  feiner  Zug.    Schwarz  kann  jetzt  den 
Springer  e4  nicht  nehmen,  weil  Lc4n.d5t 
und  auf  c6  n.  d6,  Dd2  n.  dö  f  folgen  würde. 
(Siehe  l.  Diagramm). 
22 


23. 
24. 

25. 
26. 
27. 
28. 


Dd2— e2. 
Sbl— d2. 
Lc4  n.  e6. 
f2— f3. 
Kcl— bl. 
c2— c3. 


Ld7— e6. 
Des— f7. 
Sd5~b6. 
Df7  n.  e6. 
c5 — c4. 
a5 — a4. 


Der  beste  Vertheidignngszug  an  dieserSteDe. 
28 a4— a3. 

29.  De2-f2.  c6-c5. 

Hier  wäre  wohlDe6 
— d6  der  stärkere  Zug. 

30.  Se4  n.  c5.  Le7  n.  c5. 

31.  Df2n.c5.  b4n.c8. 

32.  b2  n.  c3.  Sb6— d7. 

Hier  wäre  wohl  Tf4 
~f8  vorzuziehen  gewesen. 
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Stauung  naeh  dem  28.  Zug«  dM  Wditen. 


«I         ^^:Mi^J^ 


^     *i 


V^T 


%^y/Mr/,, 


W/a 


ß^. 


»i^ 


i^!&      /": 


33.     Dc5— c7.  Sd7-f8. 

Auch    dieser    zweite 
Rückzug  des  Springers  ist  mangelhaft. 

Dc7— C5. 

Thl— el. 


34. 
35. 
86. 
37. 
38. 
39. 


Dc5— e8. 
Kbl— al. 
De3  n.  e5. 
De5— d4. 


40.     Dd4— d7. 
Schwarz  hat  die  Vortheile  seiner  Stellung 

aus  Händen  gegeben,  und  Weiss  nimmt  jetzt 
^^^     *'•      .  die  Gelegenheit  zum  Angriff  auf  das  Ge- 

Ta8 — c8.  schicktestc  wahr. 

De6— a6.  40 Tb5— b6. 

Tf7— b7.  41.     Sd2— e4.  Tc8— f8. 

Tb7— bö.  42.     g4 g5. 

Sf8 — e6.  Der  entscheidende  Zug. 
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Zweite  Abtheiluig.    £r5ffniiii0eii. 


WttiM.                            Schwan. 

Weiss.                            Schwsirx. 

42 Tb6— b7. 

4Ö. 

Dd6— eö.              See— f4. 

43.     Dd7— dö.              Tb7— b5. 

46. 

Tdl~d7.              Aufgegeben. 

44.     Dd5-d6.              Tb5— b6. 

Der  Läufer -Bauer  der  Dame  gegen  den  Damen -Bauer. 

Weiss.                             Schwärs. 

Weiss.                              8chwArz. 

1.    d2— d4.                  o7— o6. 

6. 

Lei— g5.                  Dd8— a5t 

Dieser  Zug  ist  nicht 

[Schlecht  wäre  LflJ- 

zn  empfehlen,  weil  Weiss  sofort  mit  d4-  dB 

oder 

Sg8— e7,  wegen   7)  Lfl— bSf  und  8) 

ein  gntes  Spiel  bekommt. 

Se4n 

.d6t.] 

2.     d4— dö. 

7. 

c2— c3.                     Lc8— f5. 

8. 

Se4— g8.                   Lf5— g6. 
Lfl— d3.                  Lg6n.  d8. 

Nachtheil  den  c-Baner  nehmen. 

9 

10. 

Ddl  n.  d8  nnd  hat  das  bessere  Spiel. 

2.    d4  n.  c5.                   e7— e6. 

3.     b2-b4.                     a7~-a5. 

8. 

e2— e4. 

4.     c2--c8.                      b7— b6. 

Hier  kann  auch  c2 — c4  ohne  Nachtbeil 

6.     a2 — a4.                     b6  n.  c6. 

geschehen. 

6.     b4— b5.                     d7— d6. 

3. 

d7— d6. 

Die  Spiele  sind  gleich. 

4. 

£2     f4.                  f7     fö. 

2 e7— eö. 

ö. 

Lfl— d3.               fö  n.  e4. 

Weniger  vortheilhaft 

6. 

Ld3  n.  e4.             Sg8— f6. 

für  Schwarz  ist  f7  — f5. 

7. 

Sbl— c3.              Lf8— e7. 

2 f7-fB. 

3.     Sbl— c8.                  d7— d6. 

8. 

Sgl     f3.               0     0. 

4.     e2— e4.                     f5  n.  e4. 

9. 

f4  n.  eö.                 d6  n.  eo. 

5.    Sc8n.e4.                  e7— e5. 

10. 

0  —  0.    Die  Spiele  stehen  gleich. 

Damen -Bauer  gegen  Königs -Läufer -Bauer. 


Weiss.                             Schwarz. 

Weiss. 

Schwan. 

1.    f2-f4.                   d7-dö. 

4. 

Lfl  -  bö. 

a7— a6. 

Dies  ist  eine  sichere 
Vertheidigung.    Schwarz  kann  jedoch  anch 
mit  f7— fö  sein  Spiel  ohne  Nachtheil  fort- 
setzen: 

LcS- 
ö. 
6. 
7, 

d7  spielt,  so 
Lbö  n.  c6. 
0-0. 
c2— c4. 

(Wenn  Schwan  hier 
rochirt  Weiss  am  besten.) 
b7  n.  c6. 
e7— eG. 
Sg8— h6. 

1 f7  -fö. 

2.     Sgl— f8.                   Sg8— f6. 
8.     d2-d4.                     d7-d6. 
Die  Spiele  stehen  gleich. 

8. 

9. 
10. 
11. 

Ddl— e2. 
Sbl— c3. 
b2-b8. 
d2— d3. 

Lft— d6. 
Dd8— e7. 
f7-fB. 
0—0. 

2.     Sgl-f3.                   Lc8~g4. 

Schwarz  kann  auch 
mit  Vortheil  c7— cö  spielen. 

12. 
18. 
14. 
lö. 

e3-e4. 
dS  n.  e4. 
f4— fö. 
Sf8— h4. 

dö  n.  c4. 
e6— e5. 
Sh6-f7. 
Lc8-d7. 

2 c7— cö. 

16. 

Tfl— fB  und  hat  das  bessere  Spiel. 

3.     e2-e3.                     Sb8-c6. 

3.     Sf3— eö. 

Lg4-f5. 

V.  Abschnitt.    GeschlosMiie  Spiele. 
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W«lM.  Schwärs. 

4.  g2 — g4.    Das  Spiel  würde  hier  besser 
mit  d2— (13  oder  c2 — c4  fortgesetzt  werden. 

4 e7  — e6. 

5.  g4-g5.  f7— f6. 

6.  Se5— f3.  f6  n.  g5. 

7.  S£3n.g5.  Lf8— e7. 


W«iw.  Sctawsn. 

8.  h2— h4.  h7— h6. 

9.  Sg5-f3.  Lf5--g4  und 
Schwarz  hat  das  bessere  Spiel  in 
Folge  des  mangelhaften  4.  Zuges 
des  Weissen. 


Gespielte  Partien. 


Staniü0it. 

WeiM. 

1.  f2-f4. 

2.  Sgl-fS. 

3.  e2  — e3. 

4.  Lfl— b5. 

5.  Lb5n.  c6t 

6.  0—0. 

7.  c2— c4. 

8.  Ddl-e2. 

9.  Sbl— c3. 

10.  b2— b3. 

11.  d2-d3. 

12.  e3-e4. 

13.  d3  n.  e4. 

14.  f4— f5. 


6ti|lol. 

Schwan. 

d7-d5. 
c7  — c5. 
Sb8~-c6. 
a7— a6. 
b7  n.  c6. 
e7— e6. 
Sg8— h6. 
Lf8— d6. 
Dd8-e7. 
f7— f6. 
0—0. 
d5  n.  e4. 
e6  — e5. 
Sh6— f7. 


Erst«  Partie. 

15. 
16. 
17. 
18. 
19. 


Weiss. 

Sf3-h4. 
Tfl— f3. 
Lei  -  e3. 
Tal-fl. 
Tf3-g3. 


Schwarz. 

Lc8— d7. 
Tf8— d8. 
Ld7— e8. 
Sf7-g5. 


Der  Läufer  durfte  den  Springer  nicht  neh- 
men, wegen  f6  n.  g5  und  später  Le8 — h5. 


19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 


De2— g4. 
Sh4— f3. 
Sf3  n.  g5. 
h2— h4. 
h4  n.  g5. 


h7— h6. 
Td8— d7. 
Kg8— f8. 
h6  n.  g5. 
Le8— f7. 
Kf8— e8. 


Auf 


fl6  n.  gb  gewinnt  Weiss  mit  Le8  n.  g6. 

25.  g5— g6.  Lf7— g8. 

26.  Tg3  — h3.    Dos   Spiel  ist  jetzt 


für 


i       i  Ö       1  Ä 
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Zweite  Abtheilnng.    Eröffnan^en. 


WelM. 

Schwan. 

Weilt. 

Schwarz. 

Seh 

nrarz  nicht  mehr 

zu  halten,  da  er 

einen 

32. 

Sa4n.c5t 

Kb7— c8. 

Bau 

er  weniger   nnd 

eine  ungünstige 

Stel- 

33. 

Th3— d3. 

Td8  n.  d3. 

lung 

r  hat. 

34. 

Sc5  n.  d3. 

Dc7— d6. 

26. 

Ke8— d8. 

35. 

Tfl— dl. 

Kc8— c7. 

27. 

Dg4— e2. 

Kd8— c7. 

36. 

Tdl— d2. 

Dd6— d4. 

28. 

Sc3— a4. 

Td7— (18. 

37. 

Df2  n.  d4. 

e5  n.  d4. 

29. 

De2— f2. 

Kc7— b7. 

38. 

Kgl-f2. 

Ta8— dB. 

30. 

g2— g4. 

De7— c7. 

39. 

Kf2— f3  lind 

gewinnt. 

31. 

Le3  n.  c5. 

Ld6  n.  c5. 

Zweite  Partie. 

»9»tl. 

u  mMxt. 

Weiss. 

Schwan. 

Weiss. 

Schwarz. 

8. 

d2— d3. 

Dd8— c7. 

1. 

f2— f4. 

d7— d5. 

9. 

Sbl— a3. 

Lc8— d7. 

2. 

e2 — e3. 

f7— f5. 

10. 

c2— c4. 

d5  n.  c4. 

3. 

Lfl     e2. 

c7 — c5. 

11. 

Sa3  n.  c4. 

0—0—0. 

4. 

Le2— h5t 

g7— g6.  4 

12. 

Sh3-g5. 

5. 

Lh5     f3. 

Sg8— f6. 

Der  Anfang  einer 

feinen  Angriffis-Com- 

6. 

Sgl-h3. 

Sb8— c6. 

bination. 

7. 

0-0. 

Lf8— g7. 

Weiss. 

12 

13.     Ddl-b3. 


Schwarz. 

Th8— fS. 
h7— h6. 


Weiss. 

14.  Lf3n.c6. 

15.  Sc4— e5. 


Schwarz. 

Dc7  n.  c6. 
Dc6-a6. 


V.  Abschnitt.     Geschlossene  Spiele. 


578 


Wels.. 

Schwan. 

Weist. 

Schwan. 

16. 

Sg5- 

-f8. 

Ld7- 

— b5. 

23. 

Lcl- 

-d2. 

Tb4— b6. 

Besser  w&re  vielleicht 

24. 

Ld2- 

-a5. 

Td8- 

-g8. 

Ld7— es. 

25. 

La5i 

ii.b6. 

a7n. 

b6. 

17.  Sf8— el.               Sf6— (17. 

18.  Se5  n.  g6.              Da6  n.  g6. 

19.  Db8n.b5.             Tf8     f6. 

20.  Db5— c4.              Tf6-b6. 

21.  Tal-bl.             Tb6— b4. 

Dieser  Thnmizng  ist 
achlecht,  wie  man  bald  sehen  wird.   Schwarz 

26. 
27. 
28. 
29. 
30. 
31. 
32. 

Tfl     fS. 
Dc2-c4. 
Dc4-e6. 
Tf3    g3. 
De6— c4. 
Sei— f3. 
Tg3n.g6.' 

h6- 
Dg6- 
Tg8- 
Tf8- 
Lg7- 
Tf6- 
De8i 

hö. 

-e8. 

-f8. 

-f6. 

-h6. 

-g6. 

n.g6. 

mfisete   statt   dessen 

einen   Angriff  gegen 

33. 

Dc4- 

-d5. 

Kb8 

-c7. 

den 

feindlichen  Königsflügel    vorzubereiten 

34. 

Dd5i 

Q.d7t 

Kc7: 

n.d7. 

Sachen. 

35. 

Sf3- 

-e5t. 

Schwarz 

giebt    die 

22. 

Dc4 

— c2. 

Kc8 

— b8. 

Partie  auf. 

Dritte  Partie. 

>t  la  lüde. 

umnn. 

Weist. 

Schwan. 

Weiss. 

Schwarz. 

18. 

Dh5 

n.h4. 

Dc7- 

-d8. 

1. 

f2— 

f4. 

d7- 

-d5. 

19. 

Dh4- 

-h3. 

Sc6- 

-e7. 

2. 

c2- 

c4. 

e7- 

■e6. 

20. 

g3- 

g4- 

Dd8 

-d6. 

3. 

Sgl- 

-fS. 

c7- 

c5. 

21. 

Tal- 

-dl. 

Ta8- 

-a6. 

4. 

b2- 

-b3. 

Sb8— c6. 

22. 

Lb2- 

-a3. 

Ta6- 

-c6. 

5. 

Lcl- 

-b2. 

d5- 

-d4. 

28. 

8c2- 

-e3. 

b7- 

-b6. 

6. 

g2- 

-g3. 

f7- 

f5. 

24. 

Se8- 

-d5. 

Tf8- 

-f7. 

7. 

Sbl- 

-aS. 

Sg8- 

-f6. 

25. 

Dh3- 

-g8. 

g7- 

g5. 

8. 

SaS- 

-c2. 

Sf6- 

-e4. 

26. 

La3— cl. 

h7— 

h6. 

9. 

Lfl- 

-g2. 

a7- 

-a5. 

27. 

h2- 

h4. 

Tf7- 

-g7. 

10. 

0-0. 

Lf8- 

-e7. 

28. 

Kgl- 

-f2. 

Se8- 

-f6. 

11. 

d2- 

-dS. 

Se4- 

-f6. 

29. 

h4n. 

g5. 

h6n. 

.g5. 

12. 

TH- 

-el. 

0— ( 

}. 

30. 

8d5n.f6t 

Dd6 

n.f6. 

13. 

e2- 

e4. 

f5n. 

,e4. 

31. 

Kf2- 

-e2. 

Kg8 

-f7. 

14. 

d3n 

.e4. 

e6- 

-65. 

82. 

Tel- 

-hl. 

Se7- 

-g8. 

15. 

f4- 

fö. 

83. 

Thl- 

-h5. 

Kf7- 

-e7. 

Auf  f4n. 

e6,  folgt 

Sf6-g4. 

34. 
35. 

Tdl- 
Dg3- 

-hl. 
-d3. 

Ke7- 
Lc8- 

-d6. 
-d7. 

15. 

.     .     • 

... 

Dd8 

— c7. 

36. 

Dd3 

-d2. 

16. 
17. 

Sf3- 
Ddl 

-h4. 
— h5. 

Sf6- 
Le7 

-e8. 
n.h4. 

Mit  diesem  Znge  erobert  Weiss  den  Bauer 
s5  und  gewinnt  dadnrch  das  Spiel. 
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Zweite  Abtheüung.    Br5flhangen. 


\  ü  Wh 


^>: 


Schwarz. 


36. 
37. 
38. 
39. 
40. 
41. 
42. 
43. 
44. 
45. 


Th5  n.  g5. 
Dd2  n.  g5. 
Lei  n.  g5. 
Thl— h8. 
Lg5-h4. 
b3  n.  c4. 
Ke2— d3. 
Lg2-h3. 
Lh4— dB. 
Ein  feiner  Zug. 
Th8-h6t 

45 


Birl. 

Weiss. 

1.  f2— f4. 

2.  Sgl— f3. 

3.  b2— b3. 

4.  e2~e3. 

5.  Lfl-b5. 

6.  Lcl-b2. 

7.  0—0. 


Weiss. 

Tc6— c7. 
Tg7n.g5. 
Df6  n.  g5. 
b6-b5. 
Tc7  — c8. 
b5  n.  c4. 
Tc8--b8. 
Tb8-b2. 
Tb2  n.  a2. 

Auf  Sg8 — e7,  gewinnt 
Ta2— a3t 


47. 

48. 


Schwan. 

46.  Kd3— d2. 
Kd2— d3. 
f5— f6. 

49.  Kd3— e2. 

50.  Ke2-fl. 

51.  Kfl— gl. 

52.  g4— g5. 

53.  g5~g6. 

54.  Lh3— g4. 

55.  Ld8  n.  f6. 

56.  Kgl— h2. 

57.  Th8— d8t 

58.  Td8  n.  d5. 


Weise. 

Ta3— a2t 
Ld7— a4. 
La4-c2t 
Lc2  n.  e4  f 
Lc4-d8t 
Ldd  a  c4. 
d4-^d3. 
d3— d2. 
Sg8  n.  fe. 
Ta2— alt 
Lc4— d5. 
Kd6— c6. 
Aufgaben. 


Tierte  Partie. 


/allUienr. 

Schwarz. 

d7-d5. 
c7 — c5. 
Sb8--c6. 
e7— e6. 
Lc8— d7. 
Sg8— f6. 
Lf8— e7. 


Weiss. 

8.  d2— d3. 

9.  Lb5  n.  c6. 

10.  Sbl-d2. 

11.  Sf3— e5. 

12.  Ddl— e2. 

13.  Tfl-f3. 
Stärker  wäre  vielleicht  f7 — f5. 

14.  Tf3-h3.  g7— g6. 


Schwarz. 

Dd8~b6. 
Ld7  n.  c6. 
Ta8-c8. 
0—0. 
Sf6— e8. 
a7 — a5. 
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WeiM. 

15.  De2-g4. 

16.  Tal— fl. 


Schwarz. 

Se8-g7. 


Weis«  greift  mit  Nachdruck  die  schwache 
Bochadeaeite  seines  Gegners  an;  dieser  ver- 
theidigt  sich  aber,  wie  die  folgenden  Züge 
lehren,   sehr  geschickt. 


WelBi.  Schwarx. 

übereilen,  denn  die  Stellung  des  Thurnies 
ist  auf  h6  sehr  ungünstig,  weil  Sg7— h5 
ihn  leicht  unbeweglich  machen  kann.  Doch 
mnss  der  richtige  Augenblick  gewählt  wer- 
den, indem  sonst  für  Schwarz  gefahrliche 
Opferungen  stattfinden  können. 


16 

17.     e3— e4. 


d5-(U. 
Db6— c7. 


18 

19.     Dg4-h3. 


f7— f5. 
Sg7-h5. 


Dieser  Zug  geschieht, 
um  der  Dame  eine  Position  zu  geben,  von 
der  aus  sie  die  schwächsten  und  am  meisten 
gefährdeten  Funkte  ihres  Spiels  leicht 
decken  kann. 

18.     Th3-h6. 
Weiss  scheint  hier  den  Angriff  etwas   zu 


Schwarz  giebt  hier 
dem  Weissen  Gelegenheit  den  Springer  eö 
mit  Vortheil  zu  opfern  und  die  Partie  zu 
gewinnen. 

20)  Se5n.g6,  h7  n.  g6.  21)  Th6n.g6t, 
Sh6— g7.  21)  Dh3— h6,  Tf8— f7  am  besten 
[denn  auf  Le7— d8  oder  d6  folgt  Tg6n.g7t 
und  Dh6  n.  e6f  wodurch  Tc8  oder  Ld6  ver- 
loren  geht].     22)  Tfl— f3   und  nun  ist  in 


dieser  Stellung  keine  Rettung  mehr  für  die  ein  wichtiges  Tempo  und  die  Angriflisstellung 

schwarze  Partie.  verloren. 

20.  g2— g4.  22 Le7— g5. 

Ein  starker  Fehler,  den  der  Schwarze  gc-  Dieser  Zug  entschei- 

schickt  benutzt.  det  vollends  zu  Gunsten  des  Nachziehenden. 

-.^  oLr       rj  Da  er  in  strenger  Consequenz  aus  dem  Fehl- 

20 Sh5 11.  f4.  ^      .  if  v?  *  ..  j         c  e 

zuge  g2 — g4  hervorgeht,  statt  dessen  Se5  n. 

21.  lll  n.  l4.  Dc7  n.  eo.  gg   geschehen   musste,   so   vergleiche   man 

22.  Tf4 — fd.      Weiss  hat  einen  Bauer,  das  Diagramm  der  jetzigen  Stellung  mit  dem 
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1 


'*^A%//.'//, 


M^^J^ 


WeiM.                             Schwarz.                                     Weist, 
vorhergehenden,  um  eich  die  schnelle  Wen-      28.     Dg5 — g2 
düng  der  Chancen  zu  veranschaulichen.  29.     Th3 g3 

23.  Th6n.h7.  f5n.g4. 

24.  Dh3  n.  g4.  Kg8  n.  h7. 

25.  Sd2-c4.  De5-c7. 

26.  Tf3— h3t  Kh7-g7. 

27.  Dg4  n.  g5.  Dc7— f4. 


Schwan. 

TfS— f6. 
Tc8-f8. 

30.  Tg3-g5.  b7-b5. 

31.  Tg5— g4.  Df4-nt  nnd 
gewinnt. 

Die  Partie  war  für  Weiss  vom  20.  Zuge 
an  nicht  mehr  zu  halten. 


1. 
2. 
3. 
4. 


Weiss. 

f2— f4. 
Sgl— f3. 
d2— d4. 
e2  — e3. 

5.  LÜ— d3. 

6.  Sbl— c3. 

7.  a2~a3. 

8.  Ddl  n.  d3. 

9.  0-0. 

10.  Sc3  n.  d5. 
wickelt  das  weisse 
10 

11.  e3-e4. 

12.  e4  n.  fö. 

13.  c2— c4. 


Fflnfle 

foiUim. 

Schwan. 

d7— d5. 

Sb8-c6. 

Lc8— f5. 

a7— a6. 

Sg8— h6. 

e7-e6. 

Lf5  n.  d3. 

Lf8-e7. 

Sh6— f5. 
Dieser  hübsche  Zug  ent- 
Spiel vorth«ilhaft. 

Dd8  n.  d5. 

Dd5— d7. 

e6  n.  f5. 

o_o-o. 


Partie. 

Weiss.  Schwan. 

14.  Lei— e3.  f7— f6. 

Nothwendig,  um  Sf3 
— e6  zu  verhindern. 

15.  b2-b4.  Th8-e8. 

Da  die  Könige  nach  den  entgegengesetctea 
Seiten  rochirt  haben,  so  werden  jetzt  bei- 
derseitig die  Angriffe  dahin  gerichtet. 


16.  Tfl— el. 

17.  Tal— dl. 

g7 — g5  vorbereitend. 

18.  d4-d5. 

19.  Dd3— c2. 


Le7 

h7- 


-f8. 
-h6. 


g7— g5. 

Sc6  n.  b4. 
Ein  sehr  feiner  und 
weit  berechneter  Zug.    Schwarz  giebl  dai 
Springer  für  zwei  Bauern  mit  Aussicht  auf 
Verbesserung  seiner  Stellung. 

20.  a3  n.  b4.  Lf8  n.  b4. 

21.  Tel— e2.  Te8— e4. 


y.  AbBchnitt.    Geschlossene  Spiele. 
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WeiM. 

Schwarz. 

22. 

LeS— f2. 

Td8— e8. 

23. 

Te2  n.  e4. 

f5  n.  e4. 

24. 

Sf3— d4. 

e4— eS. 

25. 

Lf2— g3. 

Lb4— c5. 

26. 

Dc2— e2. 

Nothwendig,    um    das    Vorschreiten    des 
Bauern  zu  verhindern. 


26. 


Te8— e4. 


Weiss. 

Sd4--b8. 

28.  Kgl— hl. 

Weiss  ist  nicht  mehr  im  Stande  den  Bauer 
f4  zu  halten. 
28 g5  n.  f4. 

29.  LgB— h4.  Dd7-a4. 

30.  Lh4n.f6.  La7-b6. 
Wenn  Schwarz  den  Springer  nähme,  würde 

ihm  in  zwei  Zügen  Matt  gesagt  werden. 
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Welu. 

Schwarz. 

Weiss. 

Sobwuz. 

31. 

c4 — c5. 

Da4  n.  b3. 

Bauer  zu  nehmen  und  den  Läufer  preisza- 

32. 

c5  n.  b6. 

Db3  n.  b6. 

gebeE 

L. 

33. 

d5     d6. 

c7  n.  d6. 

41. 

Tf8  n.  f4. 

34. 

Tdl-clt 

Kc8— b8. 

42. 

Te2  n.  e7. 

Tf4n.d4. 

35. 

De2-d3. 

Te4-e8. 

43. 

h2     h3. 

b7~b5. 

36. 

Dd3— g6. 

Db6-b5. 

44. 

g2-g4. 

b5^b4. 

37. 

Lf6-d4. 

Db5     d7. 

45. 

g4-g5. 

b4— b3. 

38. 

Dg6  n.  h6. 

e3— e2. 

46. 

g5-g6. 

Td4— dlf 

39. 

Tcl-el. 

Dd7— e7. 

47. 

Khl— g2. 

b3-b2. 

40. 

Dh6n.f4. 

Te8— f8. 

48. 

g6— g7. 

Tdl— gif 

41. 

Tel  n.  e2. 

49. 

Kg2n.gl. 

b2     blDf 

50. 

Kgl-g2 

und 

das  Spiel  bleibt 

Weiss  ist  genöthigt, 

wegen  Tf8— f  1  \,  den 

unentschieden. 

Damen-Lftufer-Bauer  gegen  Damen -Läufer -Bauer. 


Weiss.  Schwarx. 

.     c2 — c4.  c7— c5. 

1.     f2— f4. 
Weiss  kann  hier  auch  spielen: 

2.  e2— e4. 

(Vielleicht  wäre  e2— e3  noch  stärker.) 

2 e7— e5. 

3.  d2— dS.  d7— d6. 

4.  f2— f4.  Sg8-f6. 

6.     Sgl— f3.  Sb8— c6.      Die 

Spiele  sind  etwa  gleich. 


WeUs. 

Schwan. 

8. 

d2-d3. 

Sg8— f6. 

4. 

Sbl— c8. 

d7-d6. 

5. 

e2— «4. 

8b8-c6. 

6. 

Sgl-f3. 

e7-e5. 

7. 

Lei— d2. 

Dd8— e7. 

8. 

a2-a3. 

g7— g6. 

9. 

g2— gS. 

Lf8-g7. 

10. 

Sc3— d5. 

Sf6  n.  d5. 

11. 

c4  n.  d5. 

Sc6— d4. 

12. 

Sfö  n.  d4. 

c5  n.  d4. 

f7— f5. 


Die  Spiele  sind  ^eicL 


Damen -Läufer -Bauer  gegen  Königs-Bauer. 


Weiss. 

1.     c2— c4. 


Schwarz. 

e7 — e5. 


Dies  ist  gewisser- 
massen  das  umgekehrte  Sicilianische  Spiel, 
und  für  den  Nachziehenden  nicht  su 
empfehlen. 

2.  Sbl— c3.  f7— f5. 

3.  e2— e3. 

Schlecht  wäre  hier  d2--d4: 


Weiss. 

Schwan. 

3. 

d2-d4. 

e5-e4. 

4. 

d4— d5. 

c7— c6. 

6. 

d5— d6. 

Dd8-f6. 

6. 

c4-c5. 

b7— b6. 

7. 

c.5  n.  h6. 

a7  n.  h6. 

8. 

Sc3— a4. 

Lf!8  n.  de. 

9. 

Sa4  n.  b6. 

Ld6-b4t 

10. 

IiCl-d2. 

Df6n.b2. 

11. 

Sb6  n.  a8. 

Lb4n.d2t 

12. 

Ddl  n.  d2. 

Db2n.alt 

y.  Abschnitt.    Geechloftsene  Spiele. 
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Wein. 

Schwan. 

WtiM. 

Schwan. 

13 

;.    Dd2-dl. 

Dal  n.  a2     nnd 

4. 

d2— d4. 

e5— e4. 

h«t  du  bei  Weitem  bessere  Spiel. 

5. 

Sgl— h3  und  Weiss  hat  das  bes- 

3. 

Sg8-f6. 

sere  Spiel. 

Gespielte  Partie. 

Ctitttia  3. «.  ß. 

Dx.  JL  . . . 

WelM. 

Schwan. 

WeUi. 

8obw*n. 

17. 

f2— f4. 

Dd8— e7. 

1. 

c2— C4. 

e7-e5. 

18. 

Da2— e2. 

Ta8-b8. 

2. 

Sbl-c8. 

f7— f5. 

19. 

Lei— d2. 

Lc8-d7. 

8. 

e2— «8. 

SgS— f6. 

20. 

a8-a4. 

De7    d8. 

4. 

g2-g8. 

Lfö— b4. 

21. 

0—0—0. 

Ld7-c6. 

5. 

Sgl-e2. 

0-0. 

22. 

g3-g4. 

f5  n.  g4. 

6. 

Ddl-b8. 

c7 — c5. 

23. 

De2  n.  g4. 

Dd8— b6. 

7. 

d2-d4. 

Sb8— c6. 

24. 

KCl— c2. 

Lc5  n.  e8. 

8. 

d4  n.  c5. 

Dd8-e7. 

25. 

f4    fö. 

Sg6-e7. 

9. 

82 -a8. 

Lb4  n.  c5. 

26. 

Tbl— fl. 

Lc6  n.  d5. 

10. 

Db3— a2. 

a7— a5. 

27. 

Ld2  n.  e3. 

Db6  n.  e3. 

11. 

Sc3-d5. 

De7-d8. 

28. 

Sc8  n.  d5. 

Se7  n.  d5. 

12. 

Se2— c8. 

d7— d6. 

29. 

Tdl  n.  d5. 

b7— b6. 

13. 

Lfl-g2. 

Sc6-e7. 

30. 

h2— h4. 

Tb8— f8. 

14. 

Sd5n.f6t 

Tf8n.f6. 

31. 

h4    h5. 

h7-h6    und 

15. 

Lg2— döf 

Kg8-h8. 

gewann, 

16. 

b2— b8. 

Se7-g6. 

HSmige  imgebräueliliGhe  Eröflhungen. 

Es  giebt  einige  Eröi&ungen,  die  theils  ungebräuchlicb,  theils  auch  wenig 
empfehlenswerth  sind,  weil  der  Anziehende  von  vorn  herein  der  Yortheile  des 
Anzuges  sich  begiebt,  oder  sogar  in  Folge  desselben  seine  Stellung  benach* 
theiügt.  Dennoch  werden  in  Folgendem,  der  Vollständigkeit  wegen,  einige 
Partien  dieser  Art  mitgetheilt 


Gespielte 

Partien. 

Erste  Parüe. 

Mütplf^. 

iBortttf. 

Wei80. 

Schwan. 

WelM. 

Schwarz. 

3.     Lfl— d8. 

SgS— e7. 

1.    e2— c4. 

f7— f6. 

4.     Lei— e3. 

d7— d5. 

Ein    ganz    nnregel- 

5.     Sbl— c3. 

d5  n.  e4. 

maaager  und  fast  zweckloser  Zng. 

6.     Scd  n.  e4. 

Se7— d6, 

2.     d2— d4. 

e7— e6. 

7.    Sgl— h8. 

Lf8— e7. 

B7* 
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8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 


WeUi. 

Ddl— h5t 
Dh5— h6. 
Dh6~h4. 
0—0. 
c2— c4. 
f2  n.  e3. 


Schwarx. 

g7— g6. 
Le7— f8. 
LfS— g7. 
0—0. 
Sd5  n.  e3. 
f6— f5. 


WeiM.  Schwarx. 

14.  Se4— g5.  h7— h6. 

15.  Sgö— f3.  e6— eö. 

Ein  trefflicher  Zog, 
der  Weise  zum  Abtausch  nöthigt,  und  durch 
den  erzwungenen  Gewinn  eines  Baaem  zu 
Gunsten  des  schwarzen  Spiels  entscheidet. 


K  M  i-:^ 


16. 
17. 
18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
28. 
24. 
25. 
26. 
27. 
28. 
29. 
30. 
31. 
32. 
83. 


Dh4  n.  d8. 
Ld3— c2. 
e3  n.  d4. 
Sf3Ti.  d4. 
TH— el. 
c4— c5. 
Tal— dl. 
Tdl  n.  d4. 
Lc2— a4. 
Tel-dl. 
a2— a3. 
Sh3--f2. 
Kgl— fl. 
La4n.dl. 
Kfl— el. 
Kel— d2. 
Ldl  n.  b3. 
Sf2— g4t 


Tf8  n.  d8. 
e5  n.  d4. 
Lg7n.d4t 
Td8  n.  d4. 
Kg8— f7. 
Lc8~e6. 
Sb8— c6. 
Sc6  n.  d4. 
g6— g5. 
Ta8— d8. 
f5— f4. 
Sd4— e2t 
Td8  n.  dl  f 
Se2-d4. 
Kf7— f6. 
Sd4— b3t 
Le6  n.  b3. 
Kf6-g6. 


34.  g2- 

35.  Sg4- 

36.  Kd2 

37.  Kc3 

38.  b2- 

39.  g3  n 

40.  a3— 

41.  Sf2 

42.  Se4 

43.  Sd2 

44.  Se4 

45.  Sf2- 

46.  Kd4 

47.  Se4- 

48.  Ke5 

49.  Kd6 

50.  Kc7 


g3. 
-f2. 
-c3. 
-d4. 
b4. 
,f4. 
a4. 

e4. 

-d2. 

-e4. 

-f2. 

e4. 
— e5. 

-göt 
— d6. 
— c7. 
11.  b7. 


h6— ho. 
Kg6— f5. 
Lb3— d5. 
c7— c6. 
Ld5— g2. 
Kf5  n.  f4. 
Lg2-fl. 
h5— h4. 
Lfl— e2. 
g5— g4. 
Kf4— f3. 
Le2— fl. 
LÜ-d3. 
Kf3— g2. 
Kg2  n.  h2. 
Kh2— gS. 
h4— h3  und 


gewinnt. 
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Zweite  Partie. 

Ociiogri. 

tdtfttUkl 

WeiM. 

Schwar*. 

Wclsi. 

Schwarx. 

8. 

Db3— bot 

Sb8— d7. 

1. 

g2-g3. 

e7 — e5. 

9. 

Lb7  n.  a8. 

DdS  n.  a8 

2. 

Ln-g2. 

d7— d5. 

10. 

Sgl-f3. 

d4  n.  c3. 

3. 

c2— c4. 

c7  — c6. 

11. 

0-^0. 

Le6— h3. 

4. 

c4  n.  d5. 

c6  n.  d5. 

12. 

Tfl— el. 

eo  — e4. 

5. 

Ddl— b3. 

Sg8-f6. 

13. 

Sf3-g5. 

e4— e3. 

6. 

Sbl— c3. 

d5— d4. 

Eine    sehr    el« 

7. 

Lg2  n.  b7. 

Lc8— e6. 

Combination. 

14.  Sg5n.h3. 

15.  Lcln.d2. 

16.  Tel— dl. 

17.  f2— fS. 

18.  Kgl— g2. 

19.  Db5-c4. 


c3  11.  d2. 
e3  n.  d2. 
Sf6— e4. 
Lf8-c5t. 
Ke8— e7. 
Sd7— fß. 


20.  b2— b4. 

21.  f3n.  e4. 

22.  Sh3— f4. 

23.  Kg2— h3. 

24.  Tdl— fl. 

25.  Kh3— g4. 


Lc5— b6. 
Sf6  n.  e4. 
Th8— d8. 
Td8— d6. 

Td6— h6t 
f7 — fSfu.  gewinnt. 


Mhtxfltn,  Merp^i^, 

WelM.  Schwarz. 

1.     a2— a3. 

Anderssen  beabsichtigte  hierdarch  die  Stel- 
lung des  Sicilianischen  Spiels  herbeizuführen, 
und  iwar  mit  dem  Gewinn  eines  Tempo. 

1 e7— e5. 


Dritte  Partie. 

WeUs. 

c2— c4. 


Schwan. 

2.  c2— c4.  Sg8— f6. 

3.  Sbl— c3.  d7— d5. 

4.  c4  n.  d5.  Sf6  n.  d5. 

5.  e2— e3.  Lc8 — e6. 

Um  Weiss  von  Lfl— c4,  womit  diese  Figur 
gut  entwickelt  wäre-  zurückzuhalten. 
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6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 


W«iM. 

Sgl-f3. 
Lfl— e2. 
d2-d4. 
b2  n.  c8. 
Sf3— d2. 
f2~f4. 
Le2— c4. 
Sd2  n.  c4. 
eS  n.  f4. 


Setawan. 

Lf8— d6. 
0—0. 
Sd5  n.  c3. 
e5 — e4. 
f7— £5. 
g7— g5. 
Le6  n.  c4. 
g5  n.  f4. 
DdS— e8. 


W«lis. 

15.  0—0. 

16.  Ddl— b3. 

17.  Tal— bl. 

18.  Db3— a2. 


Schwan. 

Dea— c6. 
Dc6— d5. 
b7— b6. 


Schwarz  will  mit  der  Dame  nach  c6,  nm 
den  Springer  und  den  hinter  ihm  stehen- 
den Baner  anzugreifen. 


Es  geschieht  dies,  weil  die  weisse  Dame 
nicht  mehr  länger  anf  dem  Abzog  stehen, 
und  den  Springer  auf  e2  decken  wüL 
Jetzt  kann  Bauer  b6 — b5  nicht  geschefaeo, 
denn  der  Thurm  könnte  den  Bauer  nehmea, 
weil,  wenn  die  Dame  wieder  nimmt,  diese 
durch  Sd5  n.  c6  f  verloren  geht. 


18. 

.     .     . 

.  .  . 

c7 — c6. 

27. 

Se3- 

-o4. 

19. 

Da2- 

-e2. 

Sb8- 

-d7. 

Später  soll  Sc4— eöf  folgen,  nm  hierdnrrk 

20. 

Sc4- 

-e8. 

Dbö- 

-e6. 

die  Banern 

za  vereinigen 

21. 

c8— 

c4. 

Sd7- 

-f6. 

27. 

Kf7— e7. 

22. 

Tbl- 

-bS. 

Kg8- 

-f7. 

28. 

Lb2 

n.f6t 

Ke7i 

[Lf6. 

28. 

Lcl- 

-b2. 

Ta8- 

-c8. 

29. 

De2- 

-b2t 

Kf6- 

-f7. 

24. 

Kgl- 

-hl. 

30. 

TbS- 

-h3. 

Tg8- 

-g7. 

Er 

beabsichtigt  mit 

g2-K< 

den  AngrifT 

31. 

Db2- 

-d4. 

Kf7- 

-g8. 

forteuetzeii. 

32. 

Th3- 

-h6. 

Ld6- 

-f8. 

24, 

Tf8- 

-g8. 
cl5. 

33 

dö 

d6 

Tg7- 
Dd7- 

-Tl. 

25. 

d4— d5. 

c6n. 

34. 

Th6- 

-h3. 

-a4. 

26. 

c4  n. 

d5. 

De6- 

-d7. 

35. 

Tfl- 

-cl. 

Tc8- 

-c5. 

V.  Abschnitt.    Geaolilossene  Spiele. 
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Weii«.  Schwtts. 

36.  Th3— g3t  Lf8-g7. 

37.  h2-h3. 

Um  (leD  Thttrm  cl  bewegen  zu  können. 
37 KgS— bS. 

38.  TgS  n.  g7.  Tf7— g7. 

39.  Tel— c3.  e4— eS. 
Weiss  scheint  den  Zug  übersehen  zu  haben. 


Weiss.  Schwan. 

40.  Tc3  n.  e3. 

Hierdurch  geht  das  Spiel  verloren,  statt, 
dessen  hätte  Dd4 — f6  die  Bemise  erzwungen. 
40 Tc5n.c4. 

41.  Dd4— f6.  Tc4-~clt 

42.  Khl— b2.  Da4n.f4t 
Weiss  giebt  die  Partie  auf. 


JUAnfta. 

W«lM. 

1. 

a2— a3. 

2. 

c2— c4. 

3. 

Sbl— c8. 

4. 

c4  n.  d5. 

5. 

e2— eS. 

6. 

Sgl-f3. 

7. 

Lfl— e2. 

8. 

d2-d4. 

9. 

b2  n.  c8. 

10. 

Sf8-d2. 

H. 

f2— f4. 

12. 

g2-g3. 

Vierte  Partie. 

Schw«r«. 

e7— e5. 

Weiss.                             Schwan. 

13.     Le2     fl. 
Sonst  würde  die  Dame  nach  g2  gehen. 

13 Db3— h6. 

Sg8— f6. 

14. 

c3-c4. 

c7 — c6. 

d7— d5. 
Sf6  n.  d5. 
Lc8— e6. 
Lf8— d6. 

15. 
16. 
17. 
18. 

c4  — c5. 
Lfl— c4. 
0—0. 
c5  n.  b6. 

Ld6- 
Sb8- 
b7- 
a7n 

~c7. 

-d7. 

■b5. 

b6. 

0  —  0. 
Sd5  n.  c3. 

19. 
20. 

Ddl— b3. 
Lei— b2. 

Tf8- 
b6- 

-e8. 
-b5. 

eö — e4. 

f7-f5. 

21. 
22. 

Lc4n.  e6t 
Db3     c3. 

Dh6  n.  e6. 
Hiermit  droht  d4— d5, 

Dd8-h4t 
Db4— h3. 

wodurch  der  Bauer  c6 
ff7  gedeckt  werden  muc 

verloren 

w&re,  weil 

22 

23.     Tfl— cl. 


De6-d5.  24.     a3-a4. 

Xa8 — a6.  Um,    wenn  der   Bauer    b5   nimmt,    mit 
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Zweite  Abtheilnng.    ErOffhangen. 


Weiss.  Schwarz. 

Dc3  —  c4-   den  Damentausch  zn  erzwingen. 

, Bauer  a4  ist  nicht  zu  halten  fttr  Schwarz, 

und  Weiss  hat  dann  ein  sehr  freies  Spiel. 

24 Te8-a8. 

25.  a4  n.  b5.  Dd5  n.  b5. 

26.  Dc3— c4t 

•  Auf  26)  d4  — d5  würde  folgen  Sd7  — f6 

und  auf  27)  d6  n.  c6,  Db5— e2. 

26 Db5n.  c4. 

27.  Sd2n.c4.  Ta6n.al. 

28.  Lb2  n.  al.  Sd7— f6. 

29.  Lal— c3.  Ta8-a2. 

30.  Lc3— d2.  Sf6— d5. 

31.  Kgl— fl.  Lc7— d8. 

-Der  Läufer  soll  über 
e7  nach  b4  gespielt  werden. 

32.  Kfl— el.  Ld8— e7. 

33.  Tcl-bl.  h7— h6. 

34.  Sc4— e5.  c6— c5. 

Fünfte 

falliiiect.  0ir). 

Weiss.  Schwarz. 

1.     d2— d4.  g7— g6. 

um  den  Läufer  nach 
g7  zu  bringen.  Derselbe  ninunt  jedoch  da- 
selbst  keine  vortheilhafte  Stellung  ein. 


Weiss. 

35.  d4  n.  c5. 

36.  Tbl— b5. 

37.  Tb5  n.  c5. 

38.  Kel-e2. 

39.  Se5— fS. 

40.  Tc5— dö. 

41.  Td5— d6. 

42.  h2— h4. 

43.  Td6  n.  d2. 

44.  Ke2-f2. 

45.  g3  n.  f4. 

46.  Td2~d4. 

47.  Sf3  n.  d4. 

48.  Kf2-e3. 

49.  h4— h5. 

50.  Sd4-f3t 

Die  Partie  wurde 
den  abgebrochen. 


Sehwan. 

Le7  n.  c5. 
Sd5  n.  e3. 
Se8-g2t 
e4— es. 
ß7— g6. 
Kg8— f7. 
Kf7— g7. 
e3  n.  d2. 
Ta2— a4. 
Sg2  n.  f4. 
Ta4  n.  f4. 
Tf4  n.  d4. 
Kg7-f6. 
g6-g5. 
Kf6-e5. 
Ke5-f6. 
als  unentschie- 


2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 


e2— e4. 
e4 — e5. 
f2— f4. 
Sbl— c3. 
Sgl— f3. 
Lfl— d3. 
d4  n.  c5. 
h2— h3. 
g2— g4. 
g4— g5. 
Lei— e3. 
Ddl-e2. 


Lf8->g7. 
d7— d6. 
Sg8— h6. 
c7— c6. 
0—0. 
d6  n.  e5. 
Lc8— g4. 
Lg4  — e6. 
f7— f5. 
Sh6— f7. 
b7— b6. 
b6— b5. 


In  diesen  Bauem-Manövem  des  Schwar- 
zen scheint  keine  rechte  Conseqnenz  zu 
liegen. 

14.     De2 — g2.    Dieser  feine  Zug  ist  dop- 


Partie. 

Weiss.  Schwan, 

pelseitig.  Er  bedroht  indirect  den  Thnim  auf 
a8,  und  unterstützt  den  etwa  auf  die  Bochsde- 
Seite  des  Qegners  zu  richtenden  Angriff. 

14 Sb8~a6. 

15.  h3-h4.  Sa6-b4. 

16.  Tal~dL  Sb4-d5. 

17.  Sc3n.  d5.  Le6  n.  d5. 

18.  h4— h5.  Dd8— aöf 

19.  Kel~f2.  Ld5n.f3. 

20.  Dg2  n.  fS.  Da5  n.  a2. 

Die  Dame  entfernt 
sich  vom  18.  Zuge  an  zn  weit  aus  dem 
Spiele ;  der  hieraus  sich  ergebende  Positions- 
Nachtheil  wird  durch  die  Eroberung  des 
Bauern  a2  nicht  aufgewogen. 

21.  h5n.g6.  h7n.g6. 

22.  Df3— h3.  Sf7— h8. 

23.  Dh3— b7t  Kg8— f7. 

24.  b2-b3. 

Um  durch  e6 — eGf  zum  mindesten  eine 
Figur  zu  gewinnen  und  die  Bückkehr  der 
Dame  in  das  Spiel  zu  vereiteln. 


V.  Abschnitt.    Qeschlossene  Spiele. 
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e7— e6. 


Hoffnung,   hienlurch   seine   schlimme  Lage 
zu  besseni. 


24 

25.     Ld3  n.  f5. 

Ein  sehr   entscheidender    Zug,    der   dem      28       Tdl al  Da2 b2 

Thunn  freien   Spielraum  gewährt,  und  das      «o       xj       ji-  -rvi«        «. 

,     ,.         ...^  /    ,  Ol  fl   *       29.     Le4n.  dö.  Db2n.  c2t 

ohnehm  zerrüttete  schwarze  Spiel  ganz  auflöst.  ' 

25 Tf8-d8.  3^-     Kf2-g3.  Td8— d7. 

oß       T  j?K jQ  m^r^ 1^  Der  Läufer  kann  wegen  Taln.aVf  nicht 

genommen  werden. 
27.     Ld3-e4.  Ta8— d8. 

Schwarz  will  die  Qualität  geben,  in  der       31.      Ld5  — f3 


Kf7-f8. 
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Weiss  kündigt  ein  Matt  in  spätestens  5  Zttgen  an. 
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Zweite  Abthtiliing.    ErOAiangeD. 


Sedisle 

WelM.  Scbwart. 

1.  f2— f4.  c7— c5. 

2.  Sgl— f3.  e7— e6. 

3.  e2— e3.  a7— a6. 

4.  b2— b3.  d7— d5. 

5.  Lei— b2.  Sg8— f6. 

6.  Lfl— d3. 

Vor  Bewegung  des  d- Bauern  ist  dieser 
Platz  für  den  Läufer  meistens  unvortheilhaft. 
6 Sb8-C6. 

Lf8— d6. 

Sc6— b4. 

Sb4  n.  d3. 

DdS— c7. 

Lc8— d7. 

Ld7— c6. 

b7— bö. 

Lc6— b7. 

c5 — c4. 

c4— c3. 

b5— b4. 

g7-g6. 
Um    das    Vorrücken 
des  f-Bauern  zu  rereheln. 


Partte. 

Weiss. 

19.  Se5-g4. 

20.  Sd3— e5. 

21.  Sg4— f2. 


Schwarx. 

Dc7— e7. 
h7— h5. 
Ke8— f8. 
a6— a6  vorbeieiteiid. 


7.  0—0. 

8.  Ddl— e2. 

9.  Sbl— c3. 
De2  n.  d3. 
Tal— el. 
DdS— e2. 

13.  d2— d4. 

14.  Sc3— dl. 

15.  Sdl— f2. 

16.  Sf8-e5. 

17.  Lb2— cl. 

18.  Sf2— d3. 


10. 
11. 
12. 


22.  Sf2— h3.  a6— a5. 

23.  Sh3— g5.  Lb7-a6. 

24.  Se5-d3. 

Hier  hätte  vielleicht  «4)  De2— dl  ge- 
schehen können.  Auf  La6  n.  fl  folgt  S5) 
Sg5  n.  f7f  und  das  Spiel  gestaltet  sich  für 
Weiss  nicht  ungünstig. 

24 Sf6— e4. 

Schwarz  paraljsirt  sehr  geschickt  die  lästi- 
gen Angrifißsfiguren. 

25.  De2— f3. 

Weiss  will  den  Springer  g5  abtauschen, 
um  dem  Thnnn  eine  Angriffslinie  zu  öffioen 
und  später  vielleicht  selbst  mit  Verlust  eines 
Bauern  durch  e3— e4  den  Läufer  cl  gunstig 
in's  Spiel  zu  bringen. 

25 f7— f5. 

Durch  diesen  vorbe- 
reitenden Zng  verliert  der  Abtausch  der 
Springer  seinen  gef&hrlichen  Charakter. 
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V.  AbtchnitU    Getchlossene  Spisle. 
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W*iM. 

Schwan. 

W*ln. 

Schwan. 

26. 

Tel— dl. 

h5— h4. 

34. 

e4 — eö. 

Dc7— b6. 

27. 

Tfl— el. 

Se4  n.  g5. 

85. 

Lei— eS. 

Td8— d5. 

28. 

f4n.g5. 

La6n.d3. 

36. 

Le3— f2. 

Th8— dB. 

29. 

c2  n.  d8. 

De7— c7. 

37. 

Tdl-d8. 

Lg8n.f2t 

80. 

h2— h3. 

Ld6     gS. 

38. 

Df3n.f2. 

Td5  n.  d4. 

31. 

Tel— e2. 

Kf8-g7. 

39. 

Kgl     h2. 

Td8— d5. 

32. 

eS- e4. 

d5  n.  e4. 

40. 

Te2— e4. 

83. 

dS  n.  e4. 

Ta8— d8. 

40.  .....  .  f5  n.  e4. 

Beide  Thürme  für  die  Dame  zu  nehmen, 

hatte  wohl  nar  zum  Remis  gefuhrt;  40)  c3 
— c2  aber  wäre  schlecht  gewesen ;  es  konnte 
folgen:  41)  Te4  n.  d4,  c2— cl  D,  42)  Td4  n. 
d6,  Db6n.f2,  48)  Tdö—dTf  und  giebt  in 
zwei  Zügen  Matt. 

41.  Dß— f6t  Kg7— g8. 

42.  Df6n.g6t  Kg8— f8. 


43. 
44. 
45. 
46. 
47. 
48. 
49. 


Dg6— f6t 
Td3  n.  d4. 

Df6n.e6t 
De6— f6t 
Df6-g7t 
Dg7-f6. 
Df6— f4. 
Weiss  giebt  die 


Kf8— 88. 
Db6  n.  d4. 
Ke8-d8. 
Kd8— c7. 
Td5— d7. 
c3— c2. 
e4— e3. 
Partie  auf. 


^omcf. 

W«lM. 

1. 

a2— a3. 

2. 

c2— c4. 

3. 

e2 — e8. 

4. 

c4  n.  d5. 

5. 

Sgl— f3. 

6. 


Siebente  Partie. 

Schwarz. 

e7 — e5. 
Sg8— f6. 
d7-d5. 


Sf6  n.  d5. 
Lf8— d6. 


Welis.  Schwan. 

Lfl— c4.  Lc8-e6. 

Durch  diesen  Zug  ver- 
liert Schwarz  einen  Bauer. 

7.  Ddl— b8.  c7-c6. 

8.  Db3  n.  b7.  0—0. 

Schwarz  beabsichtigt  beide 
Thürme  für  die  feindliche  Dame  zu  geben. 
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Zweite  Abtheilang.    ErAflfbnngen. 
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9.  Db7  n.  a8. 
10.  Lc4n.(15. 
IL     Sbl— c3. 

12.  Da8n.f8t 

13.  b2--b4. 
0-0. 


14 


Dd8-b6. 
c6  n.  d5. 
Sb8— c6. 
Kg8  u.  f8. 
f7-f5. 
h7— h6. 


Hier  wäre  wohl  dö— d4  stärker. 


15.  b4— b5. 

16.  d2— d4. 

17.  Sf3— e5. 


Sc6  — a5. 
e5 — e4. 
Ld6  n.  e5. 


18.  d4n.e5. 

19.  Sc3— e2. 

20.  Se2— d4. 

21.  Lei— d2. 

22.  Ld2-c3. 

23.  Tfl— dl. 

24.  Tal— cl. 

25.  Lc3— b4. 

26.  Sd4— c6. 


Db6— c7. 

Dc7  n.  e5. 

Le6— d7. 

Sa5— c4. 

Kf8-g8. 

g7— g5. 

De5 — e7. 

De7-f7. 

Ld7— e6. 
Weiss  hat  jetzt  eine 


y.  Abschnitt.     Geschlossene  Spiele. 


589 


WeiM.  Schwarz. 

Terhältnissmäfisig  sehr  vortheilhafte  Stellung. 
Der  Abtausch  des  Läufers  gegen  den  Sprin- 
ger wäre  nicht  gut,  weil  der  wiedernehmende 
Bauer  ohne  Verlust  des  d-Bauem  und  an- 
derweitige Nachtheile  nicht  geschlagen  wer- 
den kann. 

27.  Tel  n.  c4. 

Ein  w6hlbei*echnetes  feines  Opfer. 
27 d5ii.c4. 

28.  Tdl— d8t  KgS— h7. 

29.  Td8— a8. 

Noch  stärker  wäre  hier  Lb4 — c3. 


29. 

Df7— f6. 

30. 

Ta8n.a7t 

Kh7-g6 

81. 

Sc6— d4. 

Le6— c8. 

82. 

Ta7— c7. 

Df6-(18. 

33. 

b5— b6. 

Lc8— a6. 

34. 

h2— hS. 

fÖ— f4. 

Woia«. 

35.  1^57— c6t 
Hier  wäre  wohl 

demnächst  b6-  b7. 
35 

36.  Lb4— d6. 

37.  Ld6— c7. 

38.  Tc6  n.  c3. 

39.  Tc3— c2. 

40.  Lc7— e5. 

41.  Tc2— c7t 

42.  Kgl— li2. 

43.  Tc7— g7t 

44.  Sd4— f5. 

45.  e3  n.  f4. 

46.  Sf5— g3t 

47.  Sg3  n.  fl. 

48.  f4  n.  g5. 


Schwürs. 
stärker   Tc7— g7t   und 

Kg6— h7. 
c4— c3. 
Dd8— d5. 
Dd5— a2. 
Da2  n.  a3. 
Da3— b4. 
Kh7— g6. 
Db4-el. 
Kg6--h5. 
Del  n.  f2. 
Las— fl. 
Kh5— h4. 
Df2  n.  fl. 
e4-e3. 
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Weiss  setzt  in  3  Zügen  matt. 


Achte  Farüe. 

Bonn. 

««npi«. 

Weiss. 

SehWM-s. 

W«iM. 

Schwar». 

4.     c2~c4. 

d5  n.  c4. 

1. 

a2— a8. 

d7— d5. 

5.     Sbl-c3. 

a7— a6. 

2. 

d2— d4. 

Lc8— f5. 

6.     e2— e3. 

b7— bö. 

8. 

Lei— f4. 

e7— e6. 

7.     Sgl— f3. 

Sg8-f6. 
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Zweite  Abtheilang.     Eröffnungen. 


Weilt. 

Schwaw. 

Weiss. 

Schwan. 

8. 

a3— a4. 

b5     b4f 

21. 

Sc4— e3. 

Lg6-h5. 

9. 

Sc3— bl. 

Lf8— d6. 

22. 

Ddl— d2. 

f7— f6. 

10. 

Lf4— g3. 

0     0. 

23. 

Se5— d7. 

Tf8-c8. 

11. 

Lfl  n.  c4. 

a6— a5. 

24. 

Sd7— c5. 

Ta6     d6. 

12. 

0—0. 

Ld6  n.  g3. 

25. 

Se3— fl. 

Tc8— d8. 

13. 

h2  n.  g3. 

Sb8— d7. 

26. 

Tel— c4. 

f6     f5. 

14. 

Sbl— d2. 

Sd7— b6. 

27. 

Sfl  n.  g3. 

Dh4n.g8. 

15. 

Tal— cl. 

Sb6  n.  c4. 

28. 

Tel— fl. 

e6— e5. 

16. 

Sd2  n.  c4. 

Sf6— e4. 

29. 

d4— d5. 

Td6-h6. 

17. 

Sf3—e5. 

Ta8~a6. 

30. 

Dd2— el. 

18. 

f2— f3. 

Se4  n.  g3. 

Weiss  erzwingt  hiermit  den  Damentausch; 

19. 

Tfl-el. 

Dd8-h4. 

denn 

zöge  die  schwarze  Dame  sich  znriick, 

20. 

e3     e4. 

Lf5-g6. 

80  folgt  Sc6~e6  mit  Vortheil. 

30. 

Dg3  n.  el. 

38. 

Tc4  n.  b4. 

Ta4  n.  b4 

31. 

Tfl  n.  el. 

f5  D.  e4. 

39. 

Sc6  n.  b4. 

Te8— b8. 

32. 

f3  D.  e4. 

Lh5-f7. 

40. 

Sb4— a6. 

Tb8-b7. 

33. 

Sc5— b7. 

Td8— d7. 

41. 

b2— b4. 

Lf7— e8. 

34. 

8b7  n.  a5. 

Th6-a6. 

42. 

Kgl— f2. 

Kg8-f7. 

35. 

Sa5— c6. 

Ta6  n.  a4. 

43. 

Kf2— e8. 

Kf7— e7. 

36. 

Sc6  n.  e5. 

Td7— e7. 

4'4. 

Ke3    d4  und 

gewinnt. 

37. 

Se5— c6. 

Te7— e8. 

V.  Abschnitt.     Greschlossene  Spiele. 
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Neunte  Partie. 


WelM. 

1.  c2— c4. 

2.  e2— eS. 

3.  c4  n.  d5. 

4.  Lfl— bot 

5.  Lb5-c4. 

6.  b2— b4. 

Ddl~b3  mit  Vortheil. 

7.  Lei— b2. 

8.  Sbl— c3. 

9.  a2— a8. 

10.  Sgl— e2. 

11.  Se2— g8. 


Schwarz. 

e7 — e5. 
d7— (15. 
Sg8— f6. 
Lc8— d7. 
Lf8— c5. 
Lc5— d6. 
Auf  Lc5  n.  b4   folgt 


c7— c6. 
0-0. 
Ld6— c7. 
Ld7-f5. 
Lf5-g6. 


Weist.  Schwarz. 

12.  Ddl— f3.  e5— e4. 
Durch  diesen  Zug  geht  der  2.  Bauer  verloren. 

13.  Sg3n.e4.  Sf6  n.  e4. 

14.  Sc3n.e4.  Sb8— d7. 

15.  d5n.  c6.  b7n/c6. 

16.  0—0. 

Ein  Fehler,  durch  den  Weiss  eine  Figur 
verliert. 

16 Dd8— h4. 

17.  Se4— g8.  Lc7n.g3. 

18.  Df3n.g3.  Dh4n.c4. 

19.  f2— f4.  f7— f5. 

20.  d2— d3.  Dc4— c2. 

Jetzt  hat  Schwarz 
eine  Figur  gegen  2  Bauern,  und  müsste  bei 
richtigem  Spiel  wohl  die  Partie  gewinnen. 


21. 

Lb2— d4. 

Sd7— f6.     • 

28. 

La7— b6. 

Td8-d6. 

22. 

Tfl— dl. 

Lg6— h5. 

29. 

Dh4     el. 

Td6  n.  e6 

23. 

Tdl— cl. 

Dc2  n.  d3. 

30. 

Tel  n.  e6. 

Lg6-f7. 

24. 

Tel  n.  c6. 

Lh5— g6. 

31. 

Lb6— d4. 

Lf7-d5. 

25. 

Tal— cl. 

Sf6-e4. 

32. 

Tc6— c7. 

Tf8— f7. 

26. 

Dg3— h4. 

Ta8— da 

33. 

Tc7-c8t 

Tf7— f8. 

27. 

Ld4  n.  a7. 

Dd3  n.  a3. 

34. 

Te8— e7. 

Ld5— f7. 
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Zweite  Abtheilimg.     £r<^fibungeti. 


WeiM.  Schwan. 

35.  b4— b5.  Da3— b3. 

36.  b5-b6.  Tf8-b8. 
Tf8— e8  wäre  vielleicht  besaer  gewesen. 

37.  h2-li3.  h7— li6. 


WeiM.  Schwarz. 

38.  Del— a5.  Db3— dlf 

39.  Kgl— h2.  Se4— d2. 

40.  Da5  — e5.  Als  remis  abgebrochen. 


Zehnte  Partie. 

f  $tDCttfl)al,  iaUbect, 

stMittott,  m^m. 

Schwa«.                            Welas. 

U  mvihtt. 

ft(ttiic)9. 

23. 

.Sc6-d8.              Ddl— cl. 

Schwärs. 

WeiiB. 

24. 

c7     c6.                 Ld5— fS. 

1. 

d7— d5. 

b2— b3. 

25. 

b7— b5.                Sc4— b2. 

2. 

e7 — e5. 

e2— e3. 

26. 

Tf8— e8.               Sb2-dl. 

3. 

d5     d4. 

27. 

Te7— el.              Del— b2. 

Der  richtige  Zug,  der  die  Entwicklung  des 

28. 

Dh6-«7.              Khl— gl. 

weisi 

«n  Spiels  hemmt. 

Ware    Sdl  —  fö     geschehen,    so    würde 

3. 

e3  n.  d4. 

SchwarB  in  Vortheil  gekommen  sein,  dnrdi: 

4. 

e5  n.  d4. 

Sgl--f3. 

29. 

Teln.bl.                Tf  1  n.  bl  oder  A. 

5. 

Sg8— f6. 

Lei— b2. 

30. 

Lb4— c8.                  Db2— a2. 

6. 

Lf8— c5. 

Lfl— e2. 

31. 

b5— b4.                    Sh2— fl. 

7. 

0—0. 

0—0. 

32. 

c6— c6.                     Sß— dl. 

8. 

Sb8— c6. 

h2— h3. 

33. 

Lc3— el  u.  hateinesehrguteStellang. 

9. 

Bd8~-d6. 

d2— d3. 

A. 

10. 

Sf6— dö. 

Sbl— d2. 

29. 

Db2n.bl. 

11. 

f7— f5. 

Sf3     h2. 

30. 

Lb4~d2.                 Dbl— dl. 

12. 

Lc8-d7. 

Le2-f3. 

31. 

Ld2— e3  und  gewinnt. 

13. 

Sd5— f4. 

Kgl-hl. 

29. 

Tel  n. fit             Sh2n.fl. 

14. 

Dd6— h6. 

Lb2— cl. 

Ifimmt  der  König,  so  erfolgt  ein  Matt  in 

15. 

g7— g5. 

Sd2— c4. 

2  Zügen. 

16. 

Sf4— g6. 

a2— a4. 

30. 

Sd8— e6.              Sdl— f2. 

17. 

Ta8— e8. 

Lf3-h5. 

31. 

Se6— g5.               Lf3-h5. 

18. 

Te8— 07. 
5gr^f4. 

fe~f4. 

32. 

Te8— g8. 

19. 

Lei  n.  f4. 

Dieser  Zug  führt  zur  raschen  Entscheidang. 

20. 

g5n.f4. 

Lh5— fS. 

32. 

; c2— c4. 

21. 

Lc5-b4. 

Lf3— döf 

33. 

d4n.c3.                Db2— e2. 

22. 

Kg8-h8. 

Tal-bl. 

34. 

Sg5— e6.               Aufg^eben. 

Dritte  Abtheilung. 

Spielendungen. 


In  den  beiden  vorangegangenen  Abtheilungen  wurden  die  Elemente  des 
Spiels  und  die  Art,  wie  man  dasselbe  am  besten  eröffnet  und  bis  zur  Mitte 
fördert,  dargelegt.  Die  Behandlung  des  Mittelspiels  kann  nur  ans  Beispielen 
erlernt  werden,  und  die  zahlreich  mitgetheilten,  jeder  bestimmten  Eröffiiung 
sich  anschliessenden  Musterpartien  geben  nach  dieser  Seite  hin  einen  Leit&den, 
jedoch  muss  der  Lernende  vor  allen  Dingen  im  praktischen  Spiele  sich  auszu- 
bilden suchen,  denn  nur  die  Uebung  gewährt  allmälig  den  nöthigen  Ueberblick. 
Sobald  das  Spiel  über  die  Mitte  hinausgegangen  ist,  hat  einer  der  Spieler  ent- 
weder einen  entscheidenden,  den  Sieg  sichernden  Yortheil  errungen,  oder  es 
bleiben  schliesslich  gewisse  Stellungen,  in  denen  gegenseitig  nur  noch  einige 
Steine  vorhanden  sind,  und  die  Entscheidung  der  Partie  fraglich  ist  Solche 
Stellungen  nennt  man  Endspiele.  Ihre  Eenntniss  ist  so  wichtig,  wie  die 
der  Eröffnungen,  denn  häufig  verliert  ein  Spieler,  der  Eröfibung  und  Mitte 
geschickt  geleitet,  durch  einen  Fehler  im  Endspiel  die  Partie.  Eine  Anzahl 
von  Stellungen,  die  theils  den  üebergang  von  der  Mitte  der  Partie  zum  End- 
spiel bilden,  theils  sich  nicht  bequem  in  eine  Untergattung  des  letzteren  ein- 
ordnen lassen,  werden  im  zweiten  Abschnitt:  „Studien"  behandelt. 

Erster  Abschnitt. 
Der  KSnig  segen  eine  wiA  melirere  Fignreii. 

Der  König  und  die  Königin  gegen  den  König. 

Dies  ist  eine  der  einfachsten  Arten  des  Mattsetzens.  Man  treibt  den 
König  auf  den  Rand  des  Brettes,  und  nähert  den  eigenen  König,  bis  man  mit 
der  Dame,  von  ihm  gedeckt,  Matt  geben  kann.  Man  muss  nur  verhüten,  dass 
man  dem  feindlichen  Könige  nicht  Gelegenheit  giebt,  Patt  zu  werden.  Be- 
trachten wir  z.  B.  folgende  Stellung,  in  der  Weiss  am  Zuge  ist 
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Dritte  Abtheilung.     Spietendimgen. 


Das  Matt  wird  auf  folgende  Art  erzwungen: 

1.  Kd5— c6.  Ke7— d8. 

2.  Df5— d7.  Schachmatt. 
In  folgender  Stellung 


i     r 


r'^ 


'4 ^^. 


MM, 


¥.fm 
mm.. 


WM 

'W/m. 


w//.         i'/zM-'Ä , 

P^^      mm 
^       ^Ä       ^--^       p^ 

%  m  m  m 


wird  Weiss  gewinnen,  wenn  er  zuerst  Kd8— c7  spielt  Das  Spiel  wird  j^ 
doch  unentschieden,  wenn  er  1)  Kd8— c8  oder  Dd7— c7  adeht,  weil  in  diesen 
FÄUen  Schwarz  Patt  ist 


I.  Abschnitt.     Endspiele.     Der  König  gegen  eine  und  mehrere  Figuren. 
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König  und  Thiimi  gegen  den  KOnig. 

Auch  dieses  Matt  ist  leicht  und  stets  zu  erzwingen.  Man  muss  deii 
feindlichen  König  auf  den  Rand  treiben  und  ihm  den  eigenen  König  gegentkber 
steUen.     Nehmen  wir  z.  B.  folgende  Stellung: 


Weiss.  Schwarz. 

1.  Tc4— c5.  Kd6— e6. 

Am  besten,  denn  der 
König  muss  so  weit  wie  möglich  von  der 
Randlinie  sich  entfernt  halten. 

2.  Te5— d5.  Ke6— f6. 

3.  Td5— e5.  Kf6— g6. 

Es  führt  zum  selben 
Ziele,  wenn  der  König  nach  f7  oder  g7  geht. 


6 


4.  Kd4— d5. 

5.  Te5— e6. 
Kd5— d6. 

7.  Kd6— d7. 

8.  Kd7— e8. 

9.  Te6— e7. 


Kg6— f7. 
Kf7— g7. 
Kg7— f7. 
Kf7— g7. 
Kg7— g8. 
Kg8— h8. 


10.  Ke8— f7. 

Ginge  Ke8— fS,  so  wäre  Schwarz  Patt. 
10 Kh8— h7. 

11.  Te7— e6.  Kh7— h8. 

12.  Te6 — h6.  Schachmatt. 


88^ 
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Dritte  Abtheilung.     Spielendungen. 


In  folgender  Stellung,  die  häufig  wiederkehrt,  ist  das  Matt  in  drei  Zogen 

zu  erzwingen. 

n. 


TJA^^. 


r 


t^ 


}///':':'. 
i^/'^.,^^  ^  '''"m. 


''7P''''M 


j^^  w%  m  wi 


im 


1.  Te5— d5.  Ke8— f8. 

2.  Td5— g5.  Kf8— e8. 

3.  Tg5— g8.  Schachmatt. 

Der  König  und  zwei  Lftnfer  gegen  den  König. 

Auch  in  diesem  Falle  wird   das  Matt  immer  erzwungen.    Man  muss  den 
femdlichen  König  in  ein  Eckfeld  treiben. 

L 


I.  Abschnitt. 

Endspiele.     Der 

König  gegen  eine  und  mehrere 

Figuren. 

WelM. 

Schwär*. 

Weiss. 

Schwärs. 

1. 

Lfl— h3. 

Ke8— d8. 

8. 

Kg5     f6. 

Kd8— e8. 

2. 

Lei     f4. 

Kd8— e7. 

9. 

Lf4— c7. 

Ke8— f8. 

3. 

Kel     e2. 

Ke7— f6. 

10. 

Lf5— d7. 

Kf8— gS. 

4. 

Ke2— f3. 

Kf6     e7. 

11. 

Kf6-g6. 

Kg8— f8. 

5. 

Lh8— f5. 

Ke7— f6. 

12. 

Lc7--d6t 

Kf8— g8. 

6. 

Kf8-g4. 

Kf6— e7. 

13. 

Ld7— e6t 

Kg8-h8 

7. 

Kg4-g5. 

Ke7     dB. 

14. 

Ld6     e5t 

und  Matt. 
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König,  L&nfer  und  Spring:er  gegen  den  König. 

Dieses  Matt  ist  ebenfalls  stets  zu  erzwingen,  jedoch  bei  Weitem  schwieriger, 
als  die  vorhergehenden.  Es  kann  nur  in  einer  Ecke  von  der  Farbe  des  Läu- 
fers gegeben  werden. 


1.  LÜ— c4.  Kf6— g6. 

2.  Ke4— f4.  Kg6— f6. 

3.  Sbl— c3.  Kf6— g6. 

4.  Sc3— e4. 

Der  Springer  muss  dem  feindlichen  Kö- 
nige diejenigen  Felder  abschneiden,  die  nicht 
von  der  Farbe  des  lÄufers  sind. 
4 Kg6— h6. 

5.  Kf4— f5.  Kh6— h7. 
Wenn  Schwarz  Kh6  — h6  zieht,  so  folgt 

Lc4— e2 1  und  in  wenigen  Zügen  Matt.  Auf 
Kh6~-g7  folgt  6)  Se4— d6,  Kg7— fB,  7)  Kf6 
— €6,  KfS— g7,  8)  Sd6—f7  u.  s.  w. 


6.  Kf5— f6.  Kh7— hS. 

Der  schwarze  König  geht  gleich  auf 
das  Feld  hS,  weil  er  sonst  durch  Lc4— e2 
und  einige  Springerzüge  dam  geswnngen 
würde. 

7.  Se4— d6.  Kh8-h7. 

8.  Sd6— f7.  Kh7— g8. 

In  dieser  Stellung 
treibt  Weiss  den  schwarzen  König  nach  b8, 
indem  der  Springer  die  schwanen  und  der 
Läufer  die  weissen  Felder  ihm  abschneidet, 
und  setzt  auf  diese  Art  spätestens  im  20.  Zuge 
Matt. 


6M 


Dritt«  Abtbeilnng.    Spi«l«ndaDg«n. 


WeUi. 

9.     Lc4— d3. 

10.  LdS— h7. 

11.  Sf7— eö. 


Schwan. 

Kg8— f8. 
Kf8— e8. 
Ke8— f8. 
(oder  —  d8,  siehe  die  Ver- 
änderung.) 


12.  Se5— d7t 

18.  Kf6— e6. 

14.  Ke6— d6. 

15.  Lh7-g6t 

16.  Lg6— f7. 


Kf8-e8. 
Ke8— d8. 
Kd8— e8. 
Ke8— d8. 
Kd8— c8. 


17. 
18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 
25. 


Weift. 

Sd7— c5. 
Sc5— b7t 
Kd6— c6. 
Kc6— b6. 
Lf7— e6t 
Le6--d7. 
Sb7-c5. 
Sc5— a6t 
Ld7— c6t 


Sehwtrt. 

Kc8-Hi8. 
Kd8— c8. 
Kc8— bS. 
Kb8— c8. 
Kc8— b8. 
Kb8— ^8. 
Ka8— b8. 
Kb8— a8. 
und  Matt. 


11 Ke8— d8. 

12.    Kf6~e6. 

Man  kima  hier   auch  mit  Lh7~  e4  das 
Matt  enwingen,  jedoch  erst  im  28.  Zuge. 

12 Kd8-c7. 

18.    Se5— d7. 

Der  Springer  zieht  wie  im  Hauptspiel. 

18 Kc7— c6. 

14.     Lb7— d3. 

H&tte  der  Läufer  auf  ei  Schach  gegeben, 
so  würde  der  König  sich  nach  al  wenden, 


und  die  bisher  gemachten  Züge  wären  dann 
umsonst  gewesen. 


14. 
15. 
16. 
17. 

18. 
19. 


Ld3— e4. 
Ke6— d6. 
Le4— g6t 
Lg6— f7. 


Kc6— c7. 
Kc7— d8. 
Kd8— e8. 
Ke8— d8. 
Kd8— c8. 


Sd7— c5  und  die  Stellung  ist  die- 
selbe, wie  die  nacb  dem  17.  Zuge 
des  Weissen  im  Hauptspiel. 


In  nacbstebender  Stellung  verf&hlt  Weiss,  wie  folgt: 


I.  Abschnitt.     Endspiele.    Der  König  gegen  eine  und  mehrere  Fignren. 
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1.  Sg5— f7t  Kh8— g8.  4.     Sf7— e5  und  das  Spiel  befindet  sich 

2.  Lfö— e4.  Kg8 — fS.  wieder  in  der  Stellung,  die  auf  dem 

3.  Le4--h7.  KfS — e8.  letzten  Diagramm  angegeben  ist. 

Wenn  Schwarz  noch  einen  Bauer  hat,  so  gewinnt  Weiss  hierdurch  häufig 

ein  Tempo,  und  setzt  dann  schneller  Matt,  als  es  sonst  möglich  wäre. 

PelemMe.  17,  184t. 


M..J 


1.  Ld6— b4.  Ka6— a7.  4.     Kb6-a6.  b4-b8. 

2.  Lb4— c5+      Ka7—a8.  Am  besten.      5.     Lc5— d6.  b3— b2. 

3.  Kc6— b6.  b5— b4.  6.    Sd7— böf  und  Matt. 


%Q0 


Dritte  Abtheilang.    Spielendangen. 


d'Orrill«. 


1.  Sg2— f4t  Kh3— h4.  4.     e2— e3.  Kf5— g5. 

2.  Lgl— d4.  Kh4— g5.  5.     e3— e4.  Kg5— h4. 
8.     Ld4— g7.                Kg5-f5.              6.     Lg7— föf  und  Matt 

Der  König  und  zwei  Springer  gegen  den  König. 

Dieses  Matt  kann  nicht  erzwungen  werden.  Obgleich  es  Mattsteüangen 
giebt,  so  kann  der  schwarze  König  doch  niemals  gezwungen  werden,  auf  csd 
Feld  zu  gehen,  auf  dem  er  im  nächsten  Zuge  Matt  gesetzt  wird.  Dies  geschieht 
jedoch  häufig,  wenn  der  schwarze  König  noch  einen  oder  mehrere  Bauern  hat. 


^/^^^^ 


^^-1      -f'-^n      mm      r'"'^^^' 


1.  Seö— g4t    Kh6— h5.      2.  Kf6— f5.    h7— h6.      3.  Sg4— fCf  und  Matt, 


I.  Abichnitt.    Endspiele.    Der  König  gegen  eine  nnd  mehrere  Figuren. 
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1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 


Sg8— f6. 
Kf4— g4. 
Kg4— h3. 
Kh3— g3. 
Sf6— e4. 
Se4— f2t 


Khl- 


-h2.  Am  besten. 
Kh2— hl. 
Khl— gl. 
Kgl— hl. 
f7— f5. 
Khl— gl. 


7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 


Sf2-h3t 
Sh3— f4. 
Sf4— e2t 
Se3— fl. 
Kg3— f2. 


Kgl— hl. 
Khl— gl. 
Kgl— hl. 
f5— f4t 
f4— f3. 


Se2— g3t  und  Matt. 


In  folgender  Stellung  hat  auch  Weiss  noch  einen  Bauer,  und  das  Matt 
wird  in  6  Zügen  erzwungen. 


«OS 


Dritt«  Attheilang.    Spieltodmigeii. 


WelM. 

Schwarz. 

1. 

Se3     c4. 

c6— c5. 

2. 

b2— b4. 

c5  n.  b4. 

8. 

Kel— e2. 

b4— b3. 

Weiss.  Sehwan. 

4.  Ke2— el.  bS— b2. 

5.  Sc4— e5.  b2— bl  D. 

6.  Seö— d3t  und  Matt, 


König  und  Bauer;  König,  L&ultor,  Bauer;  König,  Springer  und  Bauer 

gegen  den  König. 

Wenn  ein  Bauer  allein,  unterstützt  von  seinem  Könige,  dem  einen  Spiele 
bleibt,  und  in  dem  andern  der  König  sich  dem  Bauer  gegenüber  befindet 
oder  ihn  erreichen  kann,  so  ist  die  Untersuchung,  ob  derjenige,  der  den 
Bauer  besitzt,  gewinnen  muss,  häufig  nicht  leicht.  Der  Sieg  hängt  meistens 
davon  ab,  dass  man  die  Opposition  gewinnt,  und  dies  ist  nicht  immer 
möglich.  In  der  folgenden  Stellung  (Diagramm  I.)  hat  Weiss  die  Opposition, 
d.  h.  der  weisse  König  steht  dem  schwarzen  auf  derselben  (f)  Linie,  nur  durch 
ein  Feld  von  ihm  getrennt,  grade  gegenüber,  und  Schwarz  ist  am  Zuge. 


1 Kf8— e8. 

2.  e6— e7.  Ke8— d7. 

3.  Kf6 — f7  und  gewinnt. 

Wäre  aber  Weiss  am  Zuge,  d.  h.  hätte  Schwarz  die  Opposition,  so  würde 
das  Spiel  unentschieden  geworden  sein,  denn,  wenn  Weiss  e6 — eTf  spielte, 
so  ginge  der  schwarze'  König  nach  e8,  und  Weiss  müsste  entweder  den  Baner 


I.  Abichnitt.    Endtpiele.    Der  König  gegen  eine  und  mehrere  Figuren. 
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anheben  oder  er  setzte  den  schwarzen  König  Patt.    Die  Regel,   die  man  sich 
einprägen  mnss,  ist  folgende: 

Kann  man  den  Bauer  auf  das  7.  Feld  bringen,  ohne  Schach  zu  sagen, 
so  ist  das  Spiel  gewonnen.  Giebt  der  Bauer  aber  Schach,  indem  er  dies  Feld 
erreicht,  so  bleibt  -das  Spiel  unentschieden. 

In  dieser  Stellung 


wM      WM      ^-i 
r-i      ^m.      W^      w^''4 


gewinnt  Weiss  immer.  Mit  dem  Zuge,  oder  ohne  den  Zug.  Ist  Schwarz  am 
Zuge,  so  geht  der  weisse  König  nach  f7  oder  nach  d7,  und  führt  den  Bauer 
ungehindert  in  die  Dame.     Ist  aber  Weiss  am  Zuge,  so  spielt  er: 

1.  Ke6— de  (oder  f6).  Ke8— d8  (oder  f8). 

2.  e5— e6.  Kd8  (oder  f8)  — e8. 

3.  e6 — e7  und  gewinnt. 

Es  ist  klar,  dass  Weiss  auch  gewonnen  haben  würde,  wenn  der  Bauer 
noch  einige  Felder  von  seinem  Könige  entfernt  wäre.  Man  kann  also  die  Regel 
ao&teUen :  Weiss  gewinnt,  wenn  sein  König  ein  6.  Feld  erreicht  hat,  und  hinter 
ihm  anf  derselben  Linie  der  Bauer  sich  befindet.  Natürlich  sind  diejenigen 
Fälle  ausgenommen,  in  denen  der  feindliche  König  den  Bauer  angreifen  und 
den  weissen  König  zu  seiner  Deckung  zum  Rückzuge  zwingen  kann.  Die  Regel 
hat  keine  Anwendung,  sobald  der  weisse  König  und  der  Bauer  auf  der  a- 
oder  h- Linie  steht,  der  schwarze  König  sich  ihnen  aber  gegenüber  befindet 

In  der  folgenden  Stellung  wird  Weiss  gewinnen,  wenn  er  am  Zuge  ist. 
Im  andern  Falle  wird  das  Spiel  unentschieden. 
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Dritte  Abtheiinng.     Spielendungen. 


m. 


"^y-M^  ^/-r^  <;Z///<r,  ^;  ^^.^ 


BäW 


^<--v         ^^         f^"^ 

^M     pm     Wßi     ¥i'^ 
Ö     ^' '■'■'■     %'A     WM 

'^     -4  ^      '  .-:  '  '^    ■'  S  ' 


•^-V^ ' 


-Y^<;  ■ 


1 

2.    Ke5-f5. 
8.     e4— e5. 
4.     e5— e6. 


Ke8— e7. 
Ke7— f7. 
Kf7— e7. 
Kc7— e8. 


Ginge  Ke7— d8  oder  f8,  so  gewinnt  Weiss 
mit  6)  Kf5— f6  und  später  e6— e7,  wie  vorher. 
5.     Kf5— f6.  Ke8  — f8    und 


das  Spiel  ist  unentschieden.    Die 

Fortsetzung  wäre: 

e6 — e7  f  oder  der  weisse  König  geht 
Kurück,  worauf  Schwarz  KfB — e7  «ht 

Kf8— e8. 

Kf6 — e6  und  der  schwarze  König 
ist  Patt. 


Wenn  man  die  eben  mitgetheilten  Regeln  inne  hat,  so  wird  man  zum  Ver- 
ständniss  der  folgenden  Stellung  leicht  gelangen. 


IV. 


mm 


''P/, 


M3rr 


yA    fm    Im    i-^^ 


k:-;^^  W^m  Wy^<y^.<  W:   .^ 

^M'^  #.'f.#  ^My/^  #''^^ 


:feÜ. 


%:^y,^. 


r' 


jyA„jyi 

iy^'/Z/M  W^/y^^i^y.  Z^/^yZ.yA 

hm  ■  tm . 

^yw^''^%:W'f''^m^'''''-'''y^^^^ 

'       y-yyy-  "//.-. //y^/yv.  ^^Sf^^  ■/    -    ''  Z'', 


mm 


I.  Abschnitt.     Endspiele.     Der  König  gegen  eine  and  mehrere  Figuren. 
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In  dieser  Stellung  gewinnt  Weiss,  sobald  er  am  Zuge  ist.     Im  andern 
Fall  wird  das  Spiel  unentschieden. 

6.  Ke5— d6.  Kf7— e8  (od.  f8). 
Wäre  Kf7— f6  gegan- 
gen, so  folgt  e2— e4 — e5,  und  wenn  dann 
der  König  nach  08  geht,  so  gewinnt  Weiss 
wiederum  die  Opposition  mit  Kd6 — e6. 

7.  Kd6 — e6  und  gewinnt. 


1. 

Kel— d2. 

KeS— e7. 

2. 

Kd2— e8. 

Ke7— e6. 

3. 

Ke3— e4. 

Ke6— f6. 

4. 

Ke4— d5. 

Kf6     e7. 

5. 

Kd5— e5. 

Ke7— f7. 

Nehmen  wir 

nun,  wenn  Seh 

1. 

KeS— e7. 

2. 

Kel— d2. 

Ke7— e6. 

3. 

Kd2— e3. 

Ke6— eö. 

4.  Ke3— d3.  Ke5— dö. 

5.  e2— e3  (od.  e4t)    Kd5— e5     und 
das  Spiel  bleibt  unentscfhieden. 

Die  Ausnahme  von  allen  diesen  Regeln  bildet  der  Fall,  wenn  der  Bauer 
ein  Eckbauer  ist;  alsdann  wird  das  Spiel  immer  unentschieden,  ob  Weiss  die 
Opposition  hat  oder  nicht,  wenn  nur  der  schwarze  König  sich  dem  weissen 
gegenüber  befindet 

V. 


1 Kh7— g7.  4.     h5— h6t  Kg7~-h7. 

2.  Kh5— g5.                Kg7— h7.  5.     Kg5— h5.  Kh7— g8. 

3.  h4— h5.                   Kh7— g7.  6.     Kh5— g6.  Kg8— h8. 

Mckt  jetzt  der  Bauer  vor,  so  ist  Schwarz  Patt. 

In  folgender  Stellung  wird  das  Spiel  unentschieden,  wenn  Weiss  am  Zuge 
ist,  obgleich  er  zwei  Bauern  hat. 
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Dritte  Abtheflang.     Spielendungen. 
VL 


1.     Ka7— a8.  Kc7— c8.  2.     Beliebig.  Kc8— c7  und 

Schwarz  verliert,  wenn  ^^  gp^gj  j^^  unentschieden, 

er  den  Bauer  c6  nimmt,  denn  abdann  folgt 

Ka8— b8.  

Zwei  nebeneinander  stehende  Bauern  gewinnen  im  Verein  mit  ihrem  König 
gegen  den  König  allein.  Solche  Bauern  haben  die  Eigenthümlichkeit,  dass,  wenn 
man  einen  von  ihnen  durch  den  andern  deckt,  der  Deckende  nicht  genonmien 
werden  kann,  weil  sonst  der  andere  zur  Dame  geht    In  der  folgenden  Stellung 

vn. 


I.  Abschnitt.    Endspiel«.     Der  König  gegen  eine  and  mehrere  Figuren. 
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gewinnt  Weiss: 


Weiss. 

1.  Kh4— gö. 

2.  h7— hSDf 
8.  Kg5— f6. 
4.  g6— g7. 


Schwarz. 

Kh8— g7. 
Kg7  n.  h8. 
Kh8— g8. 
Kg8— h7. 


5.     Kf6— f7  und  gewinnt. 

Unentschieden  wäre  das  Spiel  jedoch,  wenn  Weiss  statt  des  Bauern  g6 
einen  Läufer  hätte. 


WelM. 

Schwan. 

1. 

Kh4— g5. 

Kh8— g7. 

2. 

Kg5-f5. 

Kg7— h8. 

3. 

Kf5— e6. 

Kh8    g7. 

4. 

Ke6-e7. 

Kg7 — h8  und  man  sieht,  dass  das 

Spiel  unentschieden  bleibt,  weil  Schwarz  Patt  wird,  sobald  das  Feld  g7  ihm 
abgeschnitten  ist.  Wenn  der  Läufer  jedoch  die  Farbe  des  Eckfeldes  hat  und 
der  Bauer  gedeckt  ist,  so  gewinnt  Weiss  immer  das  Spiel.  Befindet  sich  der 
Bauer  auf  einer  andern  Linie,  so  gewinnt  immer  dasjenige  Spiel,  das  den 
Läufer  und  den  Bauer  hat.    £s  giebt  jedoch  einige  Ausnahmen. 

In  folgender  Stellung  hat  Schwarz  jedoch  noch  einen  Doppelbauer,  und 
man  sollte  daher  meinen,  dass  das  Spiel  gewiss  unentschieden  werden  mttsste. 
Dem  ist  jedoch  nicht  so,  wenn  Weiss  richtig  spielt. 
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Dritte  Abtheilung.*  Spielendangen. 
EL 


WXiwtm  und 


Korvtti.   UtL 


WeiM.  Schwärs. 

1.  Lf4— d2. 

Die  Feinheit  dieses  Zuges  besteht  darin, 
dass,  wenn  Kb6->a5  geht,  a2— aS  gezogen, 
und  damit  das  Spiel  gewonnen  wird. 

1 Kb6— b7  od.  c7. 

(Siehe  a.) 

2.  Kd5— de.  Kb7— b6. 

3.  Ld2--el. 

Weiss  muss  den  Schwarzen  zwingen,  mit 
dem  b-Bauer  zu  gehen,  wodurch  der  Bauer 
a2  die  Ecklinie  verlässt  und  das  Spiel  ge- 
winnt. 

3 Kb6— b7. 

4.  Lei— h4.  Kb7— b6. 

5.  Lh4— dSf  Kb6— b7. 

6.  Ld8— c7.  Kb7— a8. 

7.  Kd6— c6.  Ka8— a7. 

8.  Lc7— d8.  Ka7— a8. 

Auf  Ka7  — b8  folgt 
Ld8— b6,  und  gewinnt  in  der  Weise,  wie 
später  ausgeführt  wird. 


WelM. 

Sehwarx. 

9. 

Kc6- 

-b6. 

Ka8— bS. 

10. 

Ld8- 

-c7t 

Kb8— a8. 
Wenn  der  König  nadi 

c8  1 

geht,  so 

spielt  Weiss  Kb6  — c6  und  ge- 

winnt. 

11. 

Lc7- 

-d6  UDd  ge\i1imt 

1. 

a. 

Kb6— c7. 

2. 

Ld2- 

-gö. 

Kc7— d7. 

3. 

Kd5- 

-c5. 

Kd7—c8.  Am  besten. 
Wenn  der  König  nach 

66  l 

jeht,  so 

erobert  Weiss  die  Bauen,  and 

der 

schwarze  König 

kann  den  h-Bauer  nicht 

mehr  einholen. 

4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 
10. 


Kc5— b6. 
Lg5— f4t 
Lf4— g3. 
Kb6  n.  b5. 
Kb5— b6. 
Kb6— b7. 


Kc8— b8. 
Kb8— c8. 
Kc8— d7. 
Kd7— c8. 
Kc8— d8. 
Kd8— d7. 


Ld3 — el  und  gewinnt. 


In  folgender  Stellung  macht  Schwarz  das  Spiel  unentschieden,  wenn  er 
am  Zuge  ist,  indem  er  mit  dem  Könige  nach  g8  geht  und  nach  a8  zu  ge- 
langen sucht.     Dies  gelingt  ihm  jedoch  nicht,  wenn  Weiss  am  Zuge  ist 


I.  Abschnitt.    Endspiele.    Der  KOnig  gogen  eine  und  mehrere  Figuren. 
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WeiM. 

Lg5— f4. 


Schwarz. 

Kf3—g2. 
Geht  der  König  nach 
f2,  so  gewinnt  Weiss  mit  2)  Kf5~e4,  Kfl2 
— g2,  3)  Ke4— d4,  Kg2— fö,  4)  Lf4— h2. 

2.  Kf5— g4.  Kg2— f2. 

3.  Lf4— cl.  Kf2— e2. 

4.  Kg4— f4.  Ke2— dl. 

Wenn  der  König  nach  . 
da  geht,  so  spielt  Weiss,  wie  folgt: 

4 Ke2— d3. 

6.    Lei— e8.  Kd3-c4. 

(Ginge  der  König  nach 
c3,  so  spielt  Weiss  Kf4— e5,  und  auf  Kc8 
— c4  Le3— cl,  womit  wir  zu  einer  Stellung 
des  Hauptspiels  geführt  werden.) 

6.  Kf4— eö.  Kc4— c3. 

7.  Le3— c5.  Kc^— c4. 

8.  Ke6— d6.  Kc4— d8. 

lieber  Kc4— bö  siehe 
den  8.  Zug  des  Hauptspiels. 

9.  Kd6— d5.  Kd3~c3. 
Lc5— de.  Kc8— d3. 
Kd5— c5.                 Kd8— e4. 
Kc5— b5.                 Ke4--d6  od.  f5. 
Ld6— h2  und  gewinnt. 


WeiM. 

Schwärs. 

5. 

Lei— e3. 

Kdl— c2. 

6. 

Kf4— e5. 

Kc2— b8. 

7. 

Le3— c5. 

Eb3     c4. 

8. 

Ke5     d6. 

Kc4— b6. 

9. 

Kd6— d5. 

Kb5— a5. 

10. 

Kd5— c6. 

Ka6— a6. 

11. 

Lc5— e8. 

Ea6— a5. 

12. 

Kc6— b7. 

Ea5    b5.    . 

13. 

Le8-b6. 

Kb5— c4. 

14. 

Kb7— c6. 

Kc4— bS. 

15. 

Lb6  '  c5. 

Kb8— c4. 

16. 

Lc5— e3. 

Kc4— b8. 

17. 

Le3— cl. 

Kb8— c4. 
Ginge  der  König  nach 

c3,  so  spielt  Weiss: 

18 

.     Kc6-b6. 

KcS— d4. 

19 

Lcl-f4. 

Kd4— e4. 

10. 

11. 

12. 
13. 


20.    Kb5n.  a4  und  gewinnt 
Ginge  er  aber  nach  cS,  so  spielt  Weiss 
Kc6— b5  und  gewinnt. 

18.  Lei— b2.  Kc4— b3. 

19.  Ke6 — b5  und  gewinnt 


Es  giebt  einige  Stellungen,  in  denen  auch  der  Springer  mit  einem  Bauer 
g^en  den  König  nicht  gewinnen  kann.    In  folgender  Stellung  z.  B.: 
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Dritte  Abtheilnng.    Spttlendasfta. 


Weiss  würde  gewinnen,  wenn   Schwarz  am  Zuge  wäre.    Ist  aber  Weiss  am 
Zuge,  BO  macbt  Schwarz  das  Spiel  unentschieden: 

1.     Sc8— d6.     KU— f2.  2.     Sd6— e4t    Kf2— Ü. 

8.     Se4— d2t       Kfl— fö  u.  s.  w. 

Man  sieht,  dass  der  Springer  dem  schwarzen  Könige  nie  eins  der  beiden 

Felder  absehneiden  kann,  was  nöthig  wäre,  um  das  Spiel  zu  gewinnen,   weil 

der  König  immer  auf  einem  Felde  von  der  Farbe  des  Feldes  steht^  auf  dem  der 

Springer  sich  befindet,  t-  Auch  in  dieser  Stelhmg  ist  das  Spiel  unentschieden 


xn. 


I.  Abschnitt.    Endspiele.     Die  Königin  gegen  Figuren. 
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Weiss  kann  nicht  gewinnen,  denn  der  Springer  kann  das  8.  Feld  des 
Königsthurms  nicht  beherrschen,  ohne  den  Bauer  aufinigeben,  und  sucht  diesen 
der  König  zu  decken,  so  wird  der  schwarze  König  Patt 

Bie  KSAigln  gegen  flgnren. 

Wie  in  den  Erklärungen  gesagt  und  in  den  Eröffiiungen  der  Spiele  ge- 
nügend dargelegt  ist,  haben  alle  Steine  einen  relativen  Werth,  in  Beziehung 
auf  die  Bedeutung,  die  sie  in  einer  bestinunten  Stellung  haben.  Jedoch  hat 
jeder  Stein  Eigenthümlichkeiten  in  der  Art  seiner  Verwendung,  die  man  nach 
längerer  praktischer  Uebung  erst  kennen  lernt. 

Die  Königin  gegen  einen  Springer  oder  Läufer. 


Die  Dame  muss  immer  gegen  eine  kleine  Figur  gewinnen.  Es  müsste 
denn  die  kleine  Figur  so  aufgegeben  werden  können,  dass  dasjenige  Spiel,  dem 
sie  angehört,  Patt  wird.    Man  verfährt,  wie  folgt: 

1.  Da4— d4t  Kd5— e6. 

2.  KeS— e4.  Se5— g6. 

Gebt    der    Springer 
nach  c6,  so  gewinnt  ihn  Weiss  mit  Dd4—d5  f. 

3.  Dd4— b6t  Ke6— f7. 

4.  Ke4— f5.  Sg6— e7t 

5.  Kf5— g5.  Se7— d5. 

In  folgender  Stellung  macht  Schwarz,  wenn  er  am  Zuge  ist,  das  Spiel 
unentschieden. 


6. 

Db6— d6. 

Sd5— e7. 

7. 

Dd6— f6t 

Kf7— e8. 

8. 

Df6— e6. 

KeS— dB. 

-9. 

Kg5— f6. 

Se7— c8. 

10. 

De6— <i6  und  erobert  im  näch- 

sten Znge  den  Springer. 
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Dritte  AbtheiluDg.    Spielendnxigen. 

n. 


1 Sd6— f7t  2 Sf7— €5t  und 

2.    Eh6 — g6.    Würde  die  weisse  Dame  das  Spiel  wird  unentschieden, 

den  Springer  nehmen,  so  wäre  Schwarz  Patt. 

IHe  Königin  gegen  den  Thunn. 

Auch  in  diesem  Fall  gewinnt  die  Königin  immer,  es  müsste  denn  Schwan 
am  Zuge  sein  und  ein  Patt  erzwingen.    Man  verfährt,  wie  folgt: 

HL 

Ton  PhiiidoT^ 


'0Mt>^-^ 


I.  Abschnitt.    Endspiele.     Die  Königin  gegen  Figuren. 
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Weiss. 


2.     Kd7— d6. 


Schwan. 

Kc4— b8. 
Tc5— c2. 


Geht  der  Thurm  nach 
c4,  80  zieht  Weiss  De4—  el  und  der  weisse 
König  geht  einen  Schritt  heran. 


8.     Kd6— d5. 

4.  Kd5— d4. 

5.  Kd4— d3. 


Kb8— b2.  Am  besten. 
Kb2— al. 


Würde  die  weisse  Dame  den  Thurm  neh- 
men, so  wäre  Schwarz  Patt. 


5 

6.  De4— a4t 

7.  Kd3— c8. 


Tc2— b2. 
Kai— bl  od.  a. 
Tb2— h2. 


Weiss.  Schwan. 

8.  Da4— bot  Kbl— al. 

Auf  Kbl— cl    sagt 
Db6— fl  Schachmatt. 

9.  Db5— a6t  Kai— bl. 

10.  Da6— b6t  Kbl— a2. 

11.  Db6— a7t  Ka2— bl. 

1 2.  Da7 — b8  f  u.  gewinnt  den  Thurm. 


6 Tb2— a2. 

7.  Da4— dlt  Kai— b2. 

8.  Ddl— c2t  Kb2— a8. 

9.  Dc2— cSf  Ka8— a4. 
10.    Kd8— c4  und  gewinnt. 


Man  entnehme  aus  einem  zweiten  Beispiele  das  im 

haltende  Verfahren. 

17. 


in  einzu- 


^^^ML 


Da4— g4. 


Th2— c2. 

Wenn  der  Thurm  nach 
h7  geht,  so  spielt  Weiss  Dg4— f5  und  ge- 
winnt. 


5.    Kd3— d2. 


Tel— bl. 


Ginge  der  Thurm  auf 
ein  anderes  Feld,  so  würde  er  bald  durch 
Schach  verloren  gehen. 


2. 

Dg4-dlt 

Tc2— cl. 

6. 

Da4    b5t 

Kb2— a2. 

8. 

Ddl— bSf 

Kbl— ai. 

7. 

Db5— a6  + 

Ka2— b8. 

4. 

Db3— a4t 

Kai— b2. 

8. 

Da6— a5. 

Tbl— b2t 
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Dritte  Abtheilmiff.    Spitlendangen. 


W«iia.  SohwATs.  W«iM.  Scliwin. 

9.    Kd2— d3.  Tb2— bl.  10.    Da5— böf  KbS— a2. 

Auf  andera  Feldern       H-     Db5— a4t  Kä2— b2. 

geht  der  Thurm  durch  Schach  verloren.  12.     Kd3 — d2   und  gewinnt. 

In  folgender  Stellung  macht  Schwarz  das  Spiel  unentschieden. 


W«1m. 


Schwan. 


WeiM. 


Tg7— h7t 
Th7— g7t 
Tg7— f7t 


2.  Khl— g2. 

3.  Kg2— f3. 

4.  KfS— g4. 

Geht  der  König  auf  die  e- Linie,  so 
macht  Schwarz  mit  Tf7— e7  das  Spiel  un- 
entschieden. 


5.     Kg4— f5. 


Tf7— g7t 
Tg7— f7t 


SehwATS. 

Tf7— g7t 


6.  Kf5— g6. 

7.  •  Kg6— h6. 

Geht  der  König  nach  f6,  so  macht 
Schwarz  mit  Tg7— gSf  das  Spiel  unent- 
schieden. 

7 Tg7— h7t  und 

das  Spiel  wird  unentschieden,  denn 
sobald  Weiss  den  Thurm  nimmt, 
ist  SchwÄW  Patt. 


Die  KOniglii  gegen  Thurm  luid  Bauer. 

Meistentheils  gewinnt  die  Königin  auch  in  diesem  Falle,  es  giebt  jedoch 
einige  Ausnahmen. 

In  der  folgenden  Stellung  gewinnt  Weiss,  wenn  er  mit  seinem  König  hinter 
den  Bauer  gelangt,  und  ihn  doppelt  angreift    • 


I.  Abschnitt.     Endspiele.     Die  KAnigin  gegen  Figuren. 
I. 
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Phüidor. 


W«iM.  Schwarz. 

1.     Dd8— h7t. 

Schwarz  muss  den  feindlichen  König  zu 
verhindern  snchen,  die  b.  Linie  zu  über- 
Bchreiten,  indem  er  stets  seinen  Thurm  von 
e5  nach  c5  und  umgekehrt,  bewegt. 


1. 

.... 

.  . 

Ke7- 

-e6. 

Ginge  der  König 

nach 

d8 

SO  folgt: 

1.     .  .  . 

Ke7- 
Te6- 

-d8. 
-c6. 

2.    Dh7- 

-f7. 

8.     Df7- 

-e6. 

Kd8— c7. 

4.    De6- 

-e7t 

Kc7- 

-c6  u. 

s.  w. 

2. 

Dh7- 

■c7. 

Te5- 

~c5. 

8. 

Dc7~ 

d8. 

Dies  ist  die  Stellung,  zu  der  man  das 
Spiel  fuhren  muss,  denn  nun  ist  Schwarz  ge- 
zwungen, seinen  König  vor  den  Bauer  zu 
stellen,  wodurch  dem  weissen  König  Gre- 
legenheit  zum  Vorgehen  geboten  wird. 

3 Tc5— e5. 

4.     Dd8~e8t  Ke6— d5. 

Zieht  er  Ke6~f6,  so 
spielt  Weiss  De8— d7,  und  gelangt  nachher 
mit  Kf4— g4  über  die  5.  Linie. 


Weiss 

Schwam. 

5. 

De8- 

-c8. 

Te5— e4t 
Ginge  der  Thurm  nach 

h5, 

so  giebt  die  Dame  auf  a8  f  und  erobert 

später  den  Thurm  oder  den  Bauer. 

6. 

Kf4- 

-f5. 

Te4— e5t 

7. 

Kf5- 

-f6. 

Te5— e4. 
Ginge  der  König  nach 

d4. 

so  antwortet  Weiss  Dc8 — c6. 

8. 

Dc8- 

-föt 

Te4— e5. 

9. 

Df5- 

-d3t 

Kd5— c5. 

10. 

Dd3- 

-d2. 

- 

Weiss  sucht  jetzt 

mit  dem  Könige  über 

die  e-Linie  zu  kommen,  imi  den  Bauer  noch 

einmal  anzugreifen. 

10. 

.  .  . 

.     .     . 

Kc5— c6. 

11. 

Dd2- 

-d4. 

Kc6— d7  od.  a. 

12. 

Dd4- 

-c4. 

Te5— c5.  Am  besten. 

18. 

Dc4- 

-f7. 

Kd7— c6. 

14. 

Kf6- 

-e7. 

Jetzt  ist  der  König  hinter  den  Bauer  ge- 
langt und  muss  ihn  in  wenigen  Zügen  er- 
obern. 


14. 


Tc5— e5t 
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Dritte  Abtheilnng.    Spielendan^ii. 


WeUf.  Schwan.  Weiu.  Schwan. 

15.  Ke7— d8.  Te5— c5.  18.  Dd7— f$t  Kd5— c4. 

16.  Df7— d7t  Kc6— d5.  19.  Ke7— d7.  Tc6— c5. 

17.  KdS— e7.  Tc5— c6.  20.  Dfö— e4t  und  gewinnt 


im.. 


11 Kc6— c7.  13.     Da4— a7t  Kc7— c6. 

12.    Dd4 — a4.     Teö — c5.  Ambesten.      14.     Kf6 — e7  und  muss  gewinnen. 

Hätte  der  Bauer  noch  auf  der  zweiten  Linie  gestanden,  so  wäre  das  Spiel 


I.  Abschnitt.    Endiplele.    Die  Königin  gegen  Fignren. 
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unentschieden  geworden,  weil  der  weisse  König  alsdann  nicht  hinter  den  Bauer 
kommen  konnte. 


Wein. 

Schwan. 

1. 

Db3-b8t 

Kd8-e7. 

2. 

Db8-g8. 

Te6— c6. 

3. 

Kd5-e5. 

Tc6-e6t 

4. 

Ke5-d5. 

Te6— c6  und   es   ist   klar,   dass 

Schwarz,  indem  er  den  König  auf  eS,  und  e7  hin  und  her  gehen  lässt,  und 
den  Thorm  auf  den  beiden  vom  Bauer  gedeckten  Plätzen  hält,  das  Spiel  un- 
entschieden macht.  Im  Allgemeinen  ist  das  Spiel  also  unentschieden,  wenn  der 
Bauer  noch  auf  seinem  ursprünglichen  Platze  steht.  Eine  Ausnahme  macht 
der  Eckbauer  (a  und  h),  der  stets  verliert. 

m. 


Weil!.  Schwan.  " 

1.  De5-d5t  Ka8-b8. 

2.  Dd5-d7.  Kb8-a8. 

Geht  der  Thurm  nach 
bl,  80  erobert  ihn  die  Dame. 

3.  Dd7-c8t  Tb6-b8. 

4.  Dc8-c6t  Tb8-b7. 

5.  Ka5-a6.  Ka8-.b8. 

6.  Dc6n.b7t  und  Matt. 

Es  giebt  noch  eine  Stellung,  in  der  Thurm  und  Bauer  gegen  die  Dame 
das  Spiel  unentschieden  macht. 
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Driile  Abüielliui^     Spltkndangen. 


Schwarz  entfernt  seinen  Thurm  nicht  von  dem  Punkte  e6,  und  hält  sich 
mit  dem  Könige  auf  der  ersten  und  zweiten  Linie.  Dasselbe  Gesetz  findet 
auch  bei  den  andern  Bauern  statt,  mit  Ausnahme  der  Thurmbauem.  Der 
Thurm  und  zwei  Bauern  macht  meisteuB  das  Spiel  gegen  die  Dame  imentschieden. 
Noch  häufiger  aber  vermag  dies  der  Thurm  und  eine,  oder  zwei  kleine  Figuren. 

Folgende  8  Stellungen  sind  recht  bemerkenswerth.  In  der  ersten  und  zwei- 
ten gewinnt  Weiss,  in  der  letzten  jedoch  macht  er  das  Spiel  nur  unentschieden. 


I.  Abschnitt    Bndf|ri<l6»    Di»  KOttigiii  gtgtn  Figuren. 
VI 
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vn. 


Die  drei  Lösungen  haben  die  4  ersten  Züge:  1/  Dh6n.g5t,  Tc5n.g5. 
2.    f4  n.  g5,  h8— h2.     8.     g5— g6,  h5-— h4.     4.    g6— g7,  Kg3— h8  gemein. 

In  keinem  Falle  darf  jetsrt  Weiss  eine  Dame  oder  einen  Thurm  machen^ 
nm  nickt  Patt  za  setzen;  macht  er  im  ersten  Problem  einen  Springer,  so  ist 
es  auch  eine  Remise,  wie  man  sich  leicht  überzeugen  kann^  nur  durch  einen 
Lftttfer  gewarnt  Weiss  ohne  Schwierigkeit. 
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Dritte  Abth^ilimg.    Spielendangeii. 


Im  dritten  (Vn.)  können  dagegen  weder  Läufer  noch  Springer  den  Gewinn 
erzwingen,  und  diese  zwei  Remisstellungen  (für  Läufer  und  Springer)  Men  so 
merkwürdig  aus,  dass  sie  besonders  abgebildet  zu  werden  verdienen. 


In  beiden  Stellungen,  wobei  zu  bemerken,  dass  bei  d^  ersten  der  weisse 
EOnig  auch  beliebig  anders  placirt  werden  kann,  ist  es  gleichgOitig,  wer  m 
Zuge  ist,  da  Schwarz  jedenfalls  die  Remise  behaupten  wird«   In  der  zweiten  (VI) 


I.  Abfchnitt.    Endspiele.    Die  Königin  gegen  Figuren. 
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endlich  kann  ein  Läufer  nicht  gewinnen,  da  Schwarz  sich  in  der  Ecke  al  patt 
setzen  lassen  kann,  und  die  Art,  wie  der  Springer  gewinnt,  beruht  auf  sehr 
feinen,  lehrreichen  Zügen,  die  hier  gezeigt  werden  sollen,  da  der  geringste 
Fehler  auch  hlos  zur  Remise  führen  würde: 

WeJet. 

g7-g8a 

Sg8-f6. 


5. 
6. 
7. 
8. 
9. 


Sf6-d5. 
Sd5  n.  b4. 
Sb4-d5. 


Schwmrx. 

Kh3-g3. 
Kg3-f3. 
Kf3-e2. 
Ke2-d2. 


Weias.  Schwan. 

Yeriadeinng. 

Sb4— c6  oder  a6  würde  nur  zur 
Remise  führen,  z.  B.: 


üeber  SM— c6  siehe  die  Veränderung. 

9.     ......  Kd2-d3. 

[Auf  9) Kd2— c2  folgt   10)  b3 

— b4  und  gewinnt.] 


10.     Sd5-b6. 
Die  besten  Zuge. 

(10 

11.    Sb6— c4. 


Kd3-c3. 

Kd3— c2. 
Kc2— bl. 


12.    Sc4n.  adf  und  gewinnt.) 

11.     Sb6-c4.  Kc3-h4. 

Sc4n.  a3  od.  Ehl  n.h2  u.  gewinnt. 


12. 


9.     Sb4-c6. 

10.  Sc6-a5. 

(10.     b8-b4. 

11.  b3-b4. 
(11.    Sa5— c4t 

12.  b3— b4. 

13.  Sc4n.a3. 

12.  b4-b5. 

13.  b5-b6. 

14.  Sa5-b3. 

15.  Sb3-al. 

(15.     b6— b7. 
16.     b7— bSDf 

16.  b6-b7. 


Kd3-c3. 

Kc3-b2. 
Kc3 — c4  u.  8.  w.  Remis.) 

Kb2  n.  a2. 

Kb2  n.  a2. 

Ka2— bS. 
KbSn.b4.  Remis.) 

Ka2-bl. 

a3— a2. 

Kbl-b2. 

Kb2  n.  al. 

Kb2  n.  bS. 
KbS— c2.    Remis.) 

h4— h3.  Remis. 


Wie  bereits  gesagt,  gewinnt  die  Königin  im  Allgemeinen  gegen  den  Thurm 
und  Bauer.  Die  angeführten  Fälle  gehören  zu  den  Ausnahmen.  In  folgender 
Stellung  gewinnt  Schwarz  mit  einem  Thurm  und  zwei  kleinen  Figuren  gegen 
die  Dame  und  drei  Bauern. 

Fanxuni  VHI^  L7S3. 
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Dritte  Abtluflwg 

^ 

pMMtegem. 

Waii«. 

Schwan. 

WeUa. 

Schwarz. 

1. 

Lc6-a4t 

8. 

h4-h5. 

Ke6-f6  uBd 

2. 

Kdl~cl. 

Th8-e8. 

gewinnt. 

3. 

De7  — b4  od.  a. 

La4-c2. 

tu 

4. 

f6-f7. 

Te8-«S. 

3. 

g5-g6. 

Te8  a.  c7. 

5. 

Db4n.c4t 

EdS  n.  c4. 

4. 

f6  n.  e7. 

Sc4-d6. 

6. 

Kcl  n.  c2. 

Kc4-d6. 

5. 

g6-g7. 

La4-.b9u]id 

7. 

g5-g6. 

Kd5-e6. 

gewinnt. 

Die  Königin  gegen  zwei  Läufer. 

Die  Königin  gewinnt  durchschnittlich  gegen  zwei  kleine  Figuren.  £s  giebt 
jedoch  eine  Anzahl  von  Fällen,  in  denen  zwei  kleine  Figuren  gegen  flie  Dame 
das  Spiel  unentschieden  machen.  So  machen  z.  B.  zwei  Läufer  in  folgendem 
FaUe  das  Spiel  unentschieden. 

loUi 


I. 


ww^f^^ 


1.  Da4— d7t 
Falsch  wäre  Lg6 

2.  Dd7— e6t 
Kg4— f4. 
De6— d7t 
Dd7— e8t 
Kf4— g4. 


-f7. 


Kg8— g7. 
Lg6— h7. 
Kg7— g6  od.  gS. 
Kg6--g7. 
Lh7— g6. 


7. 

8. 

9. 
10. 
11. 


De8— e6. 
De6— d7t 
Dd7— e8t 
Kg4— h5. 


Lg6— h7. 
Kg7— g6. 
Kg6^g7. 
Lh7— f5. 


Die  Dame  beliebig. 

Das  Spiel  ist  unentschieden. 


Auf  diesdbe  Art  muss  verfahren  und  das  Spiel  unentschieden  gemacht 
werden,  wenn  der  König  mit  den  beid^  Läufern  in  ähnlicher  Stellung  mitten 
auf  dem  Brette  steht  Wenn  Schwarz  im  1.  Zuge  Lg6 — f7  gezogen  hätte, 
statt  Kg7 — g8,  so  würde  Weiss  das  Spiel  gewonnen  haben. 


I.  Abschnitt.    Endvpiele.     Dia  K^tgin  g%jgeia.  Figuren. 
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WeiM. 

Schwarz. 

WeiM. 

Schwarz. 

1. 

Da4— d7t 

Lg6— f7. 

7. 

Kf5— f6. 

Kg8— f8. 

2. 

Kg4-f5. 

Lf6— c8. 

8. 

Dd4— dSt 

Lf7     e8. 

3. 

Dd7— c7. 

Lc8— al. 

9. 

Kf6— e6. 

Las— b4. 

4. 

Dc7— a7. 

Lal— b2. 

10. 

DdS    f6t 

Kf8— g8. 

5. 

Da7— b6. 

Lb2— aS. 

11. 

Df6-g5t 

Kg8— f8. 

6. 

Db6— d4t 

Kg7-g8. 

12. 

Dg5— Wt«- 

gewiint  einen  L 

Nachdem  Schwarz  1)  Lg6 — f7  gezogen,  ist  das  Spiel  immer  verloren, 
wenn  anch  andere  Yertheidigungszüge  gemacht  werden. 

Die  Königin  gegen  zwei  Springer. 

Früher  war  man  der  Ansicht,  dass  die  Dame  mit  Ausnahme  weniger  Stel- 
lungen das  Spiel  gewinnen  müsse,  und  als  Ausnahmen  galten  einige  Fälle,  in 
denen  der  schwarze  -  König  sich  neben  den  beiden  sich  deckenden  Springern 
befindet 

In  der  Tlmt  giebt  es  auch  eine  Anzahl  derartiger  Fälle,  in  denen  Schwarz 
das  Spiel  unentschieden  macht. 


Es  ist  klar,  dass  in  diesem  Falle  das  Spiel  unentschieden  gemacht  wer- 
den muss,  so  lange  Schwarz  seinen  König  in  der  Nähe  der  Springer  hält,  und 
ihn  nicht  etwa  auf  die  Thurmlinie  drängen  lässt,  weil  alsdann  die  Dame  auf 
die  Springerlinie  geht,  und  die  Springer  sich  zu  trennen  zwingt 

In  folgender  Stellung  würde  Schwarz  das  Spiel  unentschieden  machen, 
wenn  er  neben  seinen  Springern  stände.  In  seiner  jetzigen  Lage  verliert  er, 
wenn  er  im  1.  Zuge,  wie  folgt,  spielt: 
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Dritte  Abtheiloog.    Spielendnngen. 


1 Ka4— a3.              4.     Db4— d2.  Kai— bl. 

Ginge  der  König  nach  a5,  so  konnte  Schwarz      5.     D(i2 — f2.  Kbl — cl. 

bei  weiterem  richtigen  Spiele  nicht  verlieren.      g      pxo «9  Kcl bl 

2.  Dbl— bö.               Ka3— a2.             7.    De2— d2.  Kbl— al. 

3.  Db5— b4.  Ka2— al.  8.     Dd2— c2  und  gewinnt 

üeberhaupt  wird  die  Dame  immer  gewinnen,  wenn  es  ihr  gelingt,  den 

feindlichen  König  fem  von  den  Springern  Patt  zu  setzen.  Eine  solche  SteUung 
ist  z.  B.  folgende: 


I.  Abschnitt.     Endspiele.     Die  Königin  gegen  Figuren. 
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Weiss. 

1.  Da3— f8. 

2.  Df8— f7. 

3.  Df7— f6. 

4.  Df6— £5. 

5.  Df5-f4. 

6.  Df4— f3. 

7.  Df3— g4. 

8.  Dg4-g3. 


Schwans. 

Kg6^g5. 
Kg5-g4. 
Kg4— g3. 
Kg3— g2. 
Kg2-gl. 
Kgl— h2. 
Kh2— hl. 
S.  beliebig. 


Weiss  gewiDnt. 

Im  Mgemeinen  steht  es  nach  den  Untersuchungen  des  Herrn  von  Heyde- 
brandt  fest,  dass  die  gedeckte  Stellung  der  Springer  für  diese  nicht  die  gtlnstigste 
ist,  und  dass  es  sehr  viele  Reniisstellungen  giebt,  in  denen  die  beiden  Springer 
neben  einander  stehen  und  vom  Könige  gedeckt  sind. 

In  folgender  Stellung  macht  Schwarz  bei  richtigem  Verfahren  das  Spiel 
unentschieden,  wie  Herr  v.  d.  Lasa  nachweist,  im  Gegensatz  zur  Meinung  der 
älteren  Autoren,  die  das  Spiel  für  verloren  •hielten.  • 


LoUi 


IV. 


1.  Kii2— g3. 

2.  Da8— d5t 

3.  Kg3— f4. 

4.  Kf4— f3. 


Kd4-d3. 

Kd3— c3. 

Se5— d3t 

Sd3 — b4.     Am  besten. 


Ginge  4)  Sd3— eöf»  so  gewinnt  Weiss 
mit  Kf3— e4. 


40 
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Dritte  Abtheilong.     Spielendungen. 


W«is8.  Schwarz. 

5.  Dd5— dl.  Sc4— d2t 

6.  Kf3— e2.  Sd2— b3. 

7.  Ddl— elf  Kc3— c4. 

8.  Del— h4t  Kc4— c3. 

9.  Dh4— f6t  Sb3— d4t 

10.     Ke2— f2.  .8b4— d5  und- 

das  Spiel  bleibt  unentschieden. 

Auch  in  dieser  Stellung  macht  Schwarz  das  Spiel  unentschieden. 

V. 


1 

2.     Kb6— c6. 


Sa7— c8t 


Sc8— e7t 
Spielte  Schwarz  Sc8 
— a7t»  so  gewinnt  Weiss  mit  Kc6 — d5. 

3.     Kc6— b5. 

Dieser  Rückzug  ist  erzwungen,  weil  auf 
Kc6— d7  die  Dame  verloren  geht. 


3 Sb7-d6t.  Ambesten. 

4.  Kb5— b6.  Kb8— c8. 

5.  Da4— a7.  Kc8— d8. 

6.  Da7— c7t  Kd8— e8  und 
es  gelingt  Schwarz  seine  Springer 
wieder  neben  einander  zu  stellen, 
und  durch  den  König  zu  decken. 


Königin  ge^n  Springer  nnd  L&nfer. 

Es  giebt  ebenfalls  eine  Anzahl  von  Stellungen,  in  denen  Schwarz  das  Spid 
unentschieden  macht,  jedoch  merke  man  wohl,  dass  es  sich  hier  nur  um  ge- 
wisse seltene  Ausnahmefälle  handelt,  und  dass  meistentheils,  wenn  in  einem  End- 
spiele' Springer  und  Läufer  gegen  die  Dame  übrig  bleiben,  eine  dieser  Figuren 
durch  Schach  erobert  zu  werden  pflegt,  oder  auf  irgend  eine  andere  Art  das 
Matt  erzwungen  wird.     Eine  jener  Ausnahmestellungen  ist  folgende: 


I.  Abschnitt.     Endspiele.     Die  Königin  gegen  Figuren. 
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WeiM.  Schwarz. 

1.  Dc6— d5t  Kf7— g6. 

2.  Dd5— g2t 

Ginge  die  Dame  nach  g8,  so  zieht  Schwarz 
seuien  Läufer  nach  g5,  und  nachher  wieder 
nach  f6  zurück. 

2 *     Kg6— f7. 

3.  Dg2— g4.  Lf6— e5. 

Der  schwarze  Läufer 
muss  sich  auf  dieser  Linie  halten,  jedoch  am 
besten  auf  einem  Felde,  das  so  nah  wie 
möglich  dem  Felde  des  eigenen  Königs  ge- 
legen ist,  damit  er  nicht  in  Folge  einiger 
Schachs  verloren  geht. 


4.     Dg4     c4t 

Kf7— g6. 

5.     Dc4— e4t 

Kg6— f6. 

6.     Kd7— c6. 

Sg7— f5. 

7.     De4— f3.        Kf6— e6.  Am  besten. 

Schwarz   muss   stets 

so   zu  spielen  suchen 

,  dass  er  beide  Steine 

frei  bewegen  kann. 

8.     Df3— 64  oder 

a. 

Schlecht  wäre  Kc6- 

-  c5,  weil  Schwarz  dann 

mit  Le5— d6t  antwortet,  und  später  mit  Sf6 

Weiss. 

ächwars. 

-e7 

lung 

einnimmt. 

8. 

Ee6- 

-f6. 

9. 

Kc6- 

-dö. 

Sf5- 

-e7t 

10. 

Kd5- 

-c4. 

Se7- 

-f5. 

11. 

Kc4- 

-dS. 

Sf5— de. 

12. 

De4- 

-d5. 

Kf6- 

-f5. 

13. 

Kd3- 

-eS. 

Kf5- 

-f6. 

14. 

Ke3- 

-f3. 

Sd6- 
Hiermit 

-f6. 

verhindert 

Schwarz  EIS— g4. 

15. 

Dd5- 

-c6t 

Sf5— d6. 

16. 

Kf8- 

-g4. 

Kf6- 

-e6    und 

die  Stellung 

entspricht 

der  an- 

fönglichen. 

8. 

Df3- 

-dSt 

Ke6- 

-f6. 

9. 

Kc6- 

-d7. 

SfÖ- 

■g7. 

10. 

Kd7- 

-d8. 

Sg7- 

-e6t 

11. 

Kd8- 

-c8. 

Kf6- 

-f5. 

12. 

Kc8- 

-d7. 

Se6- 

-f4  und 

das  Spiel  wird  unentschieden. 
In  folgender  Stellung  scheint  das  Spiel  unentschieden  zu  sein,  sobald  je- 
doch Schwarz  den  geringsten  Fehler  macht,  ist  es  verloren. 

40* 
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Dritte  Abtheilung.     Spielendangen. 


i^S^,^yi>. 


1. 

2. 
3. 
4. 
5. 
6. 


Dd4-li4. 
Db4-g5t 
Dg5-b5. 
Db5-c4t 
Dc4— a2t 


Lf3-b7. 

7. 

Ke2-d2. 

8. 

Kd2-c2. 

9. 

Lb7— hl. 

Kc2-d2. 

Kd2-e3. 

Da2-a7t  Ke3-d2. 

Da7-a5t  Kd2— c2. 

Da5-a2t  Sd3— b2    und 

es  ist  fraglich,  ob  Weiss  in  die- 
ser Stellung  das  Matt  erzwin- 
gen kann. 


Wie  leicht  jedoch  schon  vorher  Schwarz  durch  einen  Fehlzug  verliercD 
konnte,  beweist  z.  B.  folgendes  Spiel: 


3.     Dh4-h5t  Ke2-e3. 

Wenn  der  König  nach 
fl  geht,  so  spielt  Weiss  Dh5 — dlf,  imd 
nachher  Ddl— d2. 


1 Lf3~hl. 

2.     Dd4-h4.  Lhl-a8. 

Wenn  Schwarz  im 
letzten  Zuge  den  Läufer  nach  f3  gespielt 
hatte,  so  geht  er  durch  Dh4 — e7  \  verloren. 
Ginge  er  dagegen  nach  d5  oder  b7,  so  würde 
ihn  Weiss  ebenfalls  durch  Schach  gewinnen. 
Auf  Lhl— c6  spielt  Weiss,  "wie  folgt: 
2 Lhl— c6. 

3.  Dh4— höt  Ke2— el.  (Ginge 
er  nach  fl,  so  folgt  Dh5— dl  f.) 

4.  Dh5— g6.  Lc6— b5. 

5.  Dg6— f5  und  gewinnt. 

Die  Königin  gegen  Königin  und  Bauer. 

Meistens  wird  dies  Spiel  unentschieden,  indem  die  Dame  der  schwächeren 
Partei  ein  ewiges  Schlich  giebt,  oder  der  König  derselben  nach  Abtausch  der 
Dame  die  Opposition  gewinnt.  Ist  jedoch  der  Bauer  bereits  auf  sein  7.  Feld 
gelangt,  und  ausserdem  von  seinem  König  gedeckt,  so  kommt  in  manchen  lehr- 


4. 
5. 

Dh5- 
Dh6- 

-h6t 
-e6t 

Ke3—e2.  Am  besten. 
Ke2-dl. 

Ginge  der  König  nach 
fl,  so  geht  die  weisse  Dame  nach  c4,  nnd 
giebt  nachher  auf  a2  f. 

6. 
7. 

De6- 
Db3- 

-bSt 

-a2t 

Kdl-d2. 
und  gewinnt. 

I.  Abschnitt.     Endspiele.     Die  Königin  gegen  Figuren. 
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reichen  Stellungen  der  Bauer  zur  Dame  und   das  Spiel  wird  gewonnen. 
Diagramm  I.  macht  Weiss  das  Spiel  unentschieden. 

I. 


Im 


ü^      WM      t&-% 


1.  Dc4— g4t  Dd6— g3.  5.     Dh8— eöf  Kh2— gl. 

2.  Dg4— e4t  Kg2— gl.  6.     De5— göf  Dh3— g2. 

3.  De4— d4.  Kgl— h2.  7.     Dg5— e3  und  das  Spiel  bleibt  un- 

4.  Dd4— hSf  Dg3— h3.  entschieden. 

Selbst  in  folgender  Stellung  ist  Schwarz  nicht  im  Stande,  den  Gewinn  zu 
erzwingen,  weil  Weiss  ein  ewiges  Schach  sagt. 


,fei. 


m.      t^M 


WM 
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Dritte  Abtheilong.     Spielendungen. 


Welsi.  Schwärs.  Weilt.  Schwan. 

1 g2— glD.  3.     De4— h4t  Dgl— h2. 

2.     Del— e4t  Dh2— g2.  4.     Dh4— elf  Beüebig. 

Weiss  ist  immer  im  Stande,  durch  ewiges  Schach  das  Spiel  unentschieden 
zu  machen.  Das  Diagramm  in.  giebt  eine  Stellung,  in  der  da^  Spiel  gewonnen 
werden  muss,  wenn  Schwarz  am  Zuge  ist. 

m. 


wM 


mm 


wm     WM     fm 


lÜ 


m 


m. 


vM 
.c^:.^. 


y//////////.. 


'W^ 


m. 


mm^^.%'>^M. mM. 


WiMi 


ifl 


_4^ 


Dd3— b5. 


Kd2— dl. 


2.     K.  beliebig.  Im  Falle  die  Dame  ginge,      3.     Da2 — alf      c2  —  cl  D.U.  gewinnt. 


folgt  c2— Ol. 


IV. 


W^t      ^#^       W'$      1^-^^^ 

W/Xy/Z'  ^//}'^'-^  zyyym  ^'yy^^ 


WH      p<%      ^^*^ 


I.  Abschnitt.    Endspiele.     Die  Königin  gegen  Figuren. 
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Ebenso  gewinnt  Weiss,  am  Zuge,  in  No.  IV. 


Weiss.  Schwarz. 

1.  a7— aSDt  Ke4— f4. 

Wenn  der  König  nach 
f5  gegangen  wäre,  so  spielt  Weiss  DaS—dÖf, 
nnd  erzwingt  dann  den  Abtausch  der  Dame. 

2.  BaS— f8t  Kf4— e4. 

3.  Df8— e7 1  Ke4— f3. 

Auf  Ke4  — f4  folgt 
De? — f7t,  und  demnächst  Df7— dSf. 


4. 
5. 
6. 

7. 


Wels«. 

De7— f6t 
Df6— e6t 
De6— föf 


Schwarz. 

Kf3— 64. 
Ke4— f3. 
KfS— e2. 


Df5 — d3f,  erzwingt  im  nächsten 
Zuge  den  Abtausch  der  Dame,  und 
gewinnt  durch  den  Bauer  b4. 


Die  Königin  gegen  einen  Bauer. 

Selbstverständlich  gewinnt  die  Dame  beinahe  immer.  Die  Ausnalune 
bilden  einige  Fälle,  in  denen  ein  durch  den  König  gedeckter  Bauer  bereits  die 
7.  Linie  erreicht  hat;  jedoch  macht  nur  unter  bestimmten  Umständen,  die  gleich 
angegeben  werden  sollen,  der  Soweit  vorgerückte  Bauer  das  Spiel  mient- 
schieden. 

In  No.  I.  gewinnt  die  Dame,  wie  folgt:    " 


W''0m       w^'m        'WxM 

$m    %:i    P$    p«i 

f/«     $<H     Wm     %r  % 

wm^i'       ^m^       piw#       W' 
':''M      i---^      mm      WM 


%M^ 


t. 


P 


^^•^g^P^f^^^^:-:^^^^- 


t:kA 


Weis«. 

1.  Dd5— f5t 

2.  Df5— e4t 

3.  De4— f4t 

4.  Df4— eS. 


Schwarz. 

Kf2— g2. 
Kg2— f2. 
Kf2— g2. 
Kg2— fl. 


Weiss. 

5.     De3— f3t 


Schwarz. 

Kfl— el. 


Sobald  der  König 
hinter  den  Baner  gedrängt  ist,  so  dass  die- 
ser nicht  in  die  Dame  gehen  kann,  macht 
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Dritte  Abtheilung.     Spielendnngen. 


WelM.  Schwan.  Welia.  Sehwmn. 

der   weisse    König   einen   Schritt,    um    den       7.     Df3 — dSf  Kdl — el. 

8.     Kd4 — e3  und  gewinnt. 


Bauer  zu  erreichen, 
6.     Kc5— d4. 


Kel— dl. 


Auf  diese  Weise  kann  immer  verfahren  und  der  Gewinn  erzwungen  wer- 
den, wenn  der  Bauer  einer  der  beiden  Mittelbauern  oder  ein  Springer -Bauer 
ist  Die  Läufer-  und  Thurm -Bauern  machen  jedoch  das  Spiel  unentschieden, 
weil  Schwarz  dann  Gelegenheit  hat,  den  Bauer  aufzugeben  und  sich  Patt  setzen 
zu  lassen. 

Betrachten  wir  z.  B.  folgende  Stellung, 


in  der  Weiss  das  Spiel  unentschieden  macht. 


WeiM.  Schwarz. 

1.  Df4— g4t  Kg2— h2. 

2.  Dg4— f3.  Kh2— gl. 

3.  Df3— g3t. 

Stände  der  Bauer  jetzt  auf  einer  andern 
Linie,  so  würde  der  schwarze  Könige  hinter 
den  Bauer  gehen  müssen,  und  dann  der  weisse 
König  sich  annähern.    In  vorliegendem  Falle 


WeiM.  Schwarz, 

hat  jedoch  der  schwarze  König  einen  andern 
Ausweg. 

3 Kgl— hl    und 

Schwarz  wird  Patt,  sobald  die 
weisse  Dame  den  Bauer  nimmt. 
Das  Spiel  ist  daher  unentschieden. 


Ebenso    kann    die  Dame   gegen    den  Thurmbauer  nicht  gewinnen,  wenn 
dieser  auf  dem  7.  Felde,  gedeckt  von  dem  eigenen  König  sich  befindet. 
Es  konmit  schliesslich  zu  folgender  Stellung: 


I.  Abschnitt.    Endipiela.    Die  Königin  gegen  Fignren. 
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m 


W0 


mm 


wm 


P^       Wm 
m^M, %m/'^ 


mm       ^p^ 

P»l     M     P     P. 

m>^M, w^M, iM>M, ßm^. 


1.     Dh3— g3t  Kgl— hl  und  das  Spiel  ist  unent- 

scbieden,  denn  wenn  der  weisse  König  geht,  so  ist  Schwarz  Patt,  und  entfernt  sich 
die  Dame  von  der  g-Linie,  so  hat  der  schwarze  König  wieder  freien  Spielraum. 
In  allen  Fällen,  in  denen  der  Bauer  gegen  die  Dame  Remis  macht,  war 
angenommen,  dass  der  weisse  König  in  weiter  Entfernung  von  den  Bauern 
stand.  Befindet  er  sich  jedoch  in  der  Nähe,  so  kann  in  manchen  Fällen  das 
Spiel  auch  gegen  Läufer-  imd  Thurmbauer  gewonnen  werden.  In  der  Stellung 
No.  IV.  gewinnt  Weiss,  wie  folgt: 
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Dritte  Abtheilung,    ^pielendungen. 


Weisi.  Schwarz.  Weiss.  Schwan. 

1.  Kb6— c5t  Kbl— c2.  5.  De2— dlf              Kb3— b2. 

2.  Db7— g2t  Kc2— b3.  6.  Ddl— d2t     Kb2^bl.  Am  besten. 

3.  Dg2— fl.  Kb3— b2.  7.  Kc5--b4.                a2— alD. 

4.  Dfl— e2t  Kb2— b3.  8.  Kb4— b3  und  gewinnt 

Ebenso  gewinnt  Weiss  in  folgender  Stellung: 


Weiss. 

Schwarz. 

1. 

Ka4— b3. 

c3— c2. 

2. 

d7— d8D. 

c2— CID 

3. 

DdS— d3t 

Kbl— al 

4. 

Dd3— a6t 

Kai— bl 

5.     Da6— a2t  und  Matt. 


fim  Thuvm  gegen  aiondere  Figmrea* 

Der  Thurm  gegen  einen  Läufer. 

Es  ist  nicht  schwer,  mit  einem  Läufer  gegen  einen  Thurm  das  Spiel  un- 
entschieden zu  machen.  Wenn  der  Thurm  Matt  setzen  soll,  so  müssen  die 
Könige  einander  gegenüber  stehen.  Man  muss  daher  mit  dem  Läufer  die 
Gegenüberstellung  des  feindliclien  Königs  verhindern.    Selten  ist  es  vortheilhaft. 


I.  Abschnitt.    Endspiele.     Der  Thonn  gegen  andere  Figuren. 
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mit   dem  Läufer  ein  Schach  zu  decken,  man  thut  viehnehr  gut^  den  Läufer 
vom  eigenen  König  entfernt  zu  halten. 

Folgende  Stellung  möge  als  Beispiel  gelten: 


W9          W^M 
^Ä^. ^y^y>M, m^M, t>;:yy:ä 


^///^'////yÄ 


mm      wm 
,..^.,      PM      t0^ 

%■'■-£       m'%       %>m 

^MM. ,,^^M, <i>,y/y,M, 


y//--  /»^ 


WWA. 


v/yy/'///y.. 


i     1^1 


W:>yiM mm^. 


^""'''"^  ^y-mt''^'^' 


n 


i:y 


1. 

2. 
3. 
4. 


WeiM. 

Lc6— b7. 
Lb7— d5. 
Ld5— c6. 
Kfl— gL 


Schwarz. 

Ta6— b6. 
Tb6--b2. 
Tb2— f2t 


Weiss. 


Wäre  der  Könfg  nach  el   gegangen,  so 
hätte  Schwarz  das  Spiel  gewonnen. 


4.  Kfl—el. 

5.  Lc6— a4. 

6.  La4— dl. 


Tf2— c2. 
Tc2— elf 
Tel— bl  undge- 


Schwftrz. 

Ke3— e2. 
Ke2— el. 
Tf2— f6. 
Tf6— g6t 


winnt. 


Lc6— d5. 
Ld5— c6. 
Lc6— b7. 
Kgl— h2. 

Geht   der    König   nach    hl,    so   gewinnt 
Schwarz  mit  Kel— f2. 

8 Kel--f2. 

9.     Kh2 — h3  und  das   Spiel  ist  un- 
entschieden. 


Eine  der  sichersten  Stellungen,  jedoch  nicht  die  einzige,  in  der  Weiss  das 
Spiel  unentschieden  macht,  ist  die  des  Königs  auf  einem  Eckfelde,  das  nicht 
von  der  Farbe  des  Läufers  ist.  Man  braucht  dami  nur  den  König,  oder  den 
Läufer  auf  das  Feld  des  Springers,  oder  das  zweite  Feld  des  Thurms  zu  ziehen, 
und  kann  Weiss  diese  Stellung  zu  verlassen,  nicht  gezwungen  werden. 

In  folgender  Stellung,  in  der  gegenseitig  ausser  dem  Thurm  und  dem 
Läufer  sich  noch  einige  Bauern  auf  dem  Brette  befinden,  gewinnt  der  Thurm. 
Weiss  erzwingt  das  Matt  in  7  Zügen. 
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Dritte  Abtheilnng.    Spielendongmi. 


1.  Te2— c2.  Lg8— b3. 

Wenn  statt  dieses  Zuges 
der  Bauer  geht,  so  ist  das  Resultat  dasselbe. 

2.  Tc2— c8t  Lb3— g8. 

3.  Kd7— de.  b4— b3. 


4.  Tc8— c7.  Lg8— d5. 

5.  Kd6n.d5.  Kh8— g8. 

6.  Kd5— e6.  K  beliebig. 

7.  Tc7— c8t  und  Matt. 


Thurm  und  Bauer  gegen  den  L&nfer. 

Es  giebt  nur  wenige  Stellungen,  in  denen  selbst  Thurm  und  Bauer  gegen  den 
Läufer  nicht  gewinnen  können.  Zu  diesen  gehört  die  im  Diagramm  I.  angegebene, 
im  Falle  Weiss  einen  Fehlzug  macht. 


i 


,ßmk,^ ,^pMM 

r  i*P'1     im 


m 


%S 


"pfU^""''"'  'WW^ 


^'^-•-^  ^^A/.^  ^'A''^  -yy     ■■ 


I.  AbBchnitt.     Endspiele.     Der  Thurm  gegen  andere  Figuren. 
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Wenn  in  dieser  Stellung  Weiss  im  ersten  Znge  d4  — döf  spielt,  so  macht 
Schwarz  das  Spiel  unentschieden  (siehe  a.).  Weiss  gewinnt  jedoch,  wenn  er, 
wie  folgt,  spielt: 

WeiM.  Schwärs. 

gesteHt  werden,  dass  er,  wenn  der  weisse 
König  nach  c6  oder  e5  geht,  ihm  Schach 
geben  kann. 

4.  Tal-a7t  Kd7— d6. 
Hätte  er  das  Schach  mit  dem  Läufer  ge- 
deckt, so  gewinnt  Kd4— c6. 

5.  Kd4-e4.  Lf4— g3. 
Man  darf  den  Läufer 

nicht  nach  h2  spielen,  weil  Weiss  sonst 
mit  Ta7— g7  ge>vinnt. 

6.  Ta7-g7.  Lg3— el. 

7.  Tg7— g6t  Kd6--d7. 

8.  d5-d6. 
Wenn  der  König  nach  e5  geht,  so  treibt 

ihn  der  Läufer  durch  Schach  zurück. 

8 Kd7— c6. 

Jeder    andere    Zug 
macht  das  Spiel  verloren. 

9.  Ke4— e5.  Lei  — b4   und 
es  ist  klar,  dass  Schwarz  den  Bauer 

Der  Läufer  muss  so  aufhält. 

In  folgender  Stellung  macht  Schwarz  das  Spiel  unentschieden,  ob  er  am 
Zuge  ist,  oder  nicht. 


Welsi. 

Scbwut. 

1. 

Tdl- 

-al. 

Lc7. 

-b8.  Ambesten. 

2. 

Tal- 

-a6t 

Lb8- 

-d6. 

Würde  Schwarz  hier 

den 

KÖnig 

znräckziehen, 

80    S] 

pielt   Weiss 

Ke4— d6. 

3. 

Ta6- 

-b6. 

Dieser  Zug  treibt  den 

femdlichen  König 

zurück,  und  giebt 

dem  eigenen 

König  Ge. 

legenheit  yorzugehen. 

3. 

.  .  . 

.    .    . 

Ke6- 

-d7. 

4. 

Ke4- 

-d5. 

Ld6- 

-g3. 

5. 

Tb6- 

-b7t 

Lg3 

—c7.  Ambesten. 

6. 

Tb7- 

-a7. 

Kd7- 

-c8. 

7. 

Kd5- 

-c6  und  gewinnt  in  wenigen 

ZOgen 

. 

«. 

1. 

d4— dSt 

Ke6- 

-d7. 

2. 

Ke4- 

-d4. 

Lc7- 

-g3. 

3. 

Tdl- 

-al. 

Lg3- 

-f4. 

i^""'^;^ 
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-Dritte  Abtheilnng.     Spielendungen. 


WeiM.  Schwan. 

1.  Ta7— b7.  Lb3— c4. 

2.  Tb7— c7.  Lc4— a2. 

Dies  ist  der  richtige 
Zug.  Schwan  hält  nun  den  Läufer  so,  dass 
der  weisse  König  Ton  g6  und  e6  verjagt 
werden  kann,  und  spielt  auf  f6— f7,  Kf8— 
g7,  um  erst  im  nächsten  Zuge  den  Bauer 
zu  nehmen,  weil  andernfalls  Kg5 — f6  ge- 
Avinnt.  Ginge  der  Läufer  nach  b5,  so  ge- 
winnt Schwarz,  wie  folgt: 

2 Lc4— b5. 

3.  Kgö— f6.  Lb6  —  c2.  Ambesten. 

4.  f6— f7.  Kf8—g7.  Am  besten. 

5.  Kf5 — e6.  Le2 — h5.  Am  besten. 


Wein.  Schwarz. 

6.  Tc7— b7.  Lh5— g6. 

7.  17— fSDf  Kg7n.  fg. 

8.  Ke6 — f6  und  gewinnt. 

Ebenso  würde  Schwarz  verlieren,  wenn  er 
mit  dem  Läufer  nach  e2  ginge. 

2.  .....  ^  Lc4— e2. 

3.  f6— f7.  Kf8— g7. 

4.  Kgö— f6.  Le2— h5(od.d3t) 

5.  Kfö  — e6.  Läuf0rnachg6.  Am  besten. 
Weiss  gewinnt,  wie  vorher. 

Auch  auf  2)  Lc4 — bS  gewinnt  Weiss,  in- 
dem er  den  König  nach  e6  bringt,  und  nach- 
her mit  dem  Thnrm  Schach  giebt. 


Steht  der  Bauer  in  einer  ähnlichen  Stellung,   auf  dem  Springerfelde,  so 
gewinnt  Weiss. 

m. 


Weiss. 

Schwarz. 

1. 

Kh5     g5. 

Ld4— e3t 

2. 

Kg5-f5. 

Le3-d4. 

3. 

g6-g7t 

Kg8— h7.  Am  besten 

4. 

Tb7— b4. 

Ld4— c3. 

Nimmt  der  Läufer 
den  Bauer,  so  spielt  Weiss  Tb4— h4t,  und 
auf  Kh7— g8  gewinnt  Weiss  mit  Kfö— g6. 


Weiss.  Schwan. 

Deckt  aber  der  Läufer  auf  h6  das  Schach, 
so  folgt  Kfö— f6. 


5.     Tb4— g4. 

Lc3  n.  g7. 

6.  Tg4— h4 1               Kh7-=-g8. 

7.  Kfö— g6.                 Lg7— eo. 

Auf    Kg8  — fB    ge- 
schieht Th4— f4t,  nnd  auf  Kf8— g8  gewinnt 
dann  Weiss  mit  Tf4— e4. 

I.  Abschnitt.     Endspiele.     Der  Thurm  gegen  andere  Figuren. 
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WelM.  Schwarz.  Weiss.  Schwarz. 

8.  Th4— e4.  Le5~d6.  10.     Te8— (18   und  sagt  im  nächsten 

9.  Te4— est  Ld6— fS.  Zuge  Matt. 

In  folgender  Stellung  sagt  Weiss  in  12  Zügen  Matt,  obwohl  er  eigentlich 
nur  einen  Läufer  gegen  einen  Thurm  hat,  jedoch  die  besondere  Stellung  der 
ausserdem  vorhandenen  Bauern  macht  das  Spiel  möglich. 


IV. 


Wm 


WelM. 

Schwurz. 

1. 

b6— b7t 

Ka8— b8. 

2. 

Le3— f4t 

Tc8— c7. 

3. 

Kfö— g6. 

h6— h5. 

4. 

Lf4— e5. 

h5— h4. 

5. 

Kg6— h7. 

g7 — göf.   Am  besten 

6. 

Kh7— g8. 

h4— h3. 

7. 

Kg8— fS. 

h3     h2. 

8. 

Le5  n.  h2. 

g5— g4. 

9. 

Lh2— e5. 

g4— gS. 

0. 

Kf8— e8. 

g3-g2. 

1. 

Ke8— d8. 

g2-gl  D. 

12.     Le5n.c7t  und  Matt. 
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Dritte  Abtheilting.     Spielendangen. 


Der  Thunn  gegen  einen  Springer. 

Dies  Spiel  wird  meistens  unentschieden,  wenn  deijenige,  der  den  Springer 
hat,  sehr  vorsichtig  verfährt. 

L 


In  dieser 

Stellung  macht  Weiss  das  Spiel  unentschieden. 

Wein. 

Scbwtfx. 

Wein. 

Schwarz. 

1. 

Ta7- 

-a8. 

Ke8- 

-d8. 

18. 

Ke8- 

-e7. 

Sf6- 

-g8t 

2. 

Ta8- 

-b8. 

Kd8- 

-c7. 

19. 

Ke7- 

-e6. 

Kg7- 

-f8. 

3. 

Tb8- 

-b4. 

Kc7- 

-d8. 

20. 

Th4- 

-f4t 

Kf8- 

-e8. 

4. 

Tb4— b7. 

Kd8- 

-e8. 

21. 

Tf4- 

-f7. 

Sg8- 

-h6. 

5. 

Tb7- 

-d7. 

Sc8- 

-b6. 

22. 

Tf7- 

-g7. 

Ke8- 

-f8. 

6. 

Td7- 

-b7. 

jd.  a.      8b6- 

-c8. 

23. 

Tg7- 

-h7. 

Sh6- 

-g8. 

7. 

Tb7- 

-f7. 

Ke8- 

-d8. 

24. 

Th7- 

-f7t 

KfS- 

-e8. 

8. 

Tf7- 

-h7. 

Sc8- 

-b6. 

25. 

Tf7- 

■g7  und 

das  Spiel  ist 

OD- 

9. 

Ke6- 

-d6. 

Sb6- 

-c8t 

entschieden. 

10. 
11. 
12. 
13. 
14. 

Kd6- 
Kc6- 
Kb7- 
Kc7- 
Kd7- 

-c6. 
-b7. 
-c7. 
-d7. 
-d8. 

Sc8- 
KdS- 
Ke8- 

Se7- 
Sg8- 

-e7t 

-e8. 

-f8. 

-g8. 

-f6. 

6.  Td7- 

7.  Ke6- 

Heren,  wenn 
andern  Zug 

-c7.      *"      Ke8-d8. 

-d6.              Sb6— c8t 

Schwan  wörde  nr- 
er  mit  diesem  Springer  einen 
machte. 

15. 

Th7- 

-h8i 

•     ■       Sf6- 

g8. 

8. 

Kd6- 

-C6. 

Sc8- 

-e7t 

nnd 

16. 

Th8- 

-h4. 

Kf8- 

-g7. 

Schwarz  macht  das  Spiel  unent- 

17. 

KdS- 

-eS. 

Sg8- 

-f6t 

schieden. 

Es  giebt  jedoch  einige  Stellungen,  in  denen  der  Thurm  gegen  den  Sprin- 
ger gewinnt,  z.  B.  in  folgender: 


I.  Abschaut.     Endspiele.    Der  Thurm  gegen  andere  Figuren. 
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n. 


wm 

Ä    1 

Z^.        % 

-Ty7,/, 

ii^^'M/. 

v^T.                 ^//Z^///////.              'yy. 

"^^^W^^-             '<'.  - 

z'm  < 

^ 

¥'cy^            W 

^■/,        <"  ;  .^^ 

^ 

^.y^A,:^A:             t.. 

.//■.^             ^.    .  :  Z'. 

Z^  Z.  ' 

■==^ 

li^ 

m     ^ 

ZZ-ZZ^/ 

V^////Z  ■/>                '^/Z/ 

''-<        V 

v//yZ/:f'^'y'. 

yzzz'/^^^^           y-  ' 

"m.  ^  ^r 

■yy^.'. 

^ZZ///,y///'. '^,zZZZ{i              z:. 

;*■'•%'■ 

?!     i;--^^ 

f;y\ 

0m     üz 

:^1    ,fej 

^.y^y/Zi 

P-- 

'              ^vZ/: 

•^.x;"/  yZ/,                  ^ZZ 

'  -Z  -^                 ';, '. 

<  .  //<| 

r  -":'<         r  "■ 

■■'V,               y     ••^., 

■/■■■/// 

E/;.,/^                 L.. 

.    ^-   ■  -  '"  . 



1 Kd8 — e8.  Ambesten. 

Wenn  der  König  nach 
c8  geht,  so  spielt  Weiss,  wie  folgt: 

1 Kd8— c8. 

2.     Th7-   li4  und  gewinnt  nach  einigen 
Zügen  den  Springer. 
Zieht  aber  Schwarz  Sg4-f6,   so  gewinnt 
Weiss  mit  Th7— hSf   und  später  Kd6— c6. 

2.  Kd6-e6.  Ke8— f8. 

3.  Th7— h4.  Sg4— e3.  Bei  jedem 


andern  Zuge   geht  der  Springer  gleich  ver- 
loren. 

4.  Th4— c4.       Se3     (-2.  AufSe3-g2 
spielt  Weiss  Ke6     f6  u.  erobert  den  Springer. 

5.  Kc6— (15.  Kf8— f7. 

6.  Kd5-c4.  Kf7— f6. 

7.  Te4-e2.  Sc2— aSf 

8.  Kc4  -b4.  Sa3-bl. 

9.  Te2 — b2  u.  erobert  den  Springer. 


m. 


~7/Z.'///////, 

''>zZz/z/z//.„ 


y/<//////Z' , , 


ww^. 


y/z-y^zz 


■'.  Zz/yyyzy///.  y '/',/'  ' 


"'^:  ■■'M 


'm^ 


m'zm. 


zz  y:  -yy  W^^  WH'% 

'^ZyZ'ZZZ^.  'zZZ  Z/^.  vz^/'yz  Zz/Zz  ZZ/. 

y/y/y/zz//'         yz//z///z^^  y^Z'^zz^  y'zzzy 

}^/':'yyz'z,  ^>%^  '    /'"''-  ^"-C/- 


tzy^^^^'''''^'''^'''M 


:^ 


_ zzz/y  //. 

yyyyzzz'  

WM. 


■^ 


yz/yy/,. 


'^m^,zy 

P^l    %-'    mi    wn 

lÄi     mm     fM     if?l 

izzlz:'\  z.:z<'-A  v//yyy^y//^  Z2yMA 


•U 


642 


Dritte  AbtheiloDg.     Spieleadungen. 


Auch  in  der  letzen  Stellung  gewinnt  Weiss  immer,   ob  er  am  Zuge  ist, 
oder  nicht. 

WeisB.  Schwan. 

1 Sf8— h7t 

2.  Kf6-f7.  Sh7— g5t 

Geht  der  Springer 
nach  f8,  so  nimmt  ihn  der  König  nicht  fort, 
weil  Bonst  der  schwarze  König  Patt  wäre; 
sondern  spielt  Ta7— aS  und  gewinnt. 

3.  Kf7 — g6  und  gewinnt 


Die 
denn  in 
spielen , 
Alsdann 
Beispiel, 
gewähren. 


Der  Tfaunn  gegen  drei  kleine  Figuren. 

drei  kleinen  Figuren  gewinnen  immer  gegen  den  Thurm,  es  müsslen 
dem  einen  Spiele  zwei  Springer  und  ein  Läufer  gegen  den  Thurm 
und  der  Thurm  gegen  den  Läufer  ausgetauscht  werden  könnea 
bleiben  die  Springer,  welche  das  Matt  nicht  erzwingen  können.  Ein 
wie  das  Spiel  gewonnen  wird,  mag  die  Ausfühnmg  folgender  Stellung 


Weiss.  Schwarz.  Weiss.  Schwmrs. 

1,  Ta6— a3t  Ld2— e3.  5.     Ta2— aSf  Lf4— e3. 

2.  Ta3— a2.                Kh3-g3.  6.     Ta3— a2.  Sg4— f2t 
8.     Ta2— h2.                Le3— f4.  7.     Khl— gL                Lh3— g2. 

Nähme  der  Springer      8.      Ta2— e2.  Sf2 — hSf 

den  Thnrm,  so  wäre  Weiss  Patt.  .  Matt 

4.     Th2— a2.  Lfl— h3.  u  ma  i^. 


I.  Abschnitt.     Endspiele.     Der  Tharm  gegen  andere  Figuren. 
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Auch  in    folgender  Stellung   gewinnt   Schwarz,    wenn   er   verhütet,    dass 
Weiss  seinen  Thurm  gegen  den  Läufer  abtauscht. 


Weiss. 


SchwarsE. 

Ke2— f2. 
Sa5— b3t 


2.  Tgl— dl. 

3.  Kcl— b2. 

Anf  Kcl — c2   spielt  Schwarz  Lf3n.  dlf, 
und  dann  Sg2— e3  Schachmatt. 


3 

4.  a6— a7. 

5.  Kb2  n.  b3. 

6.  h2— h4. 

7.  Kb3— c4. 

8.  Kc4-c5. 

9.  Kc5— d6. 

10.  Kd6— c7. 

11.  Kc7— b8. 


Lf3n.dl. 

Ldl— f3. 

Kf2-gl. 

Sg2  n.  h4. 

Sh4— g6. 

Sg6— f4. 

Sf4— d3. 

Sd3-b4. 

Sb4— a6t  und  gewinnt 


Thnrm  und  Bauer  gegen  einen  Thnrm. 

Dieses  Endspiel  ist  sehr  wichtig,  weil  es  in  der  praktischen  Partie  häufig 
vorkommt.  Meistens  wird  dasselbe  unentschieden  werden.  Aus  der  folgenden 
Ausführung  wird  man  ersehen,  wie  gespielt  werden  muss,  um  remis  zu  machen, 
und  welche  Fehler  man  zu  vermeiden  hat. 

41* 
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Dritte  Abtheilung.     Spielendoogen. 


W/^.-.y//„^.,,, ,    ^>.v^;;.,'^.,  ***    ^•:  '.;^,,      .,,    "^///A///, 


K 


w'''':'\ 


^&ä li.r^^,, liÄ. 


■yy  ■/,'.' --yA 


''^.'■Z'/^ 


L..J      ^v/'^      t^..< 

-1^.^#:%^  W^,#,^  .^.  ,,/^  ^.>^  . 


l^:-<^ 


"^ßZy^  '<ZZZZ^ 


vyzm^Ä 


^M 


Weiss.  Schwarz. 

1.     e4— e5.  Ta6— b6  od.  a. 

Schwarz  mtiss  mit 
seinem  Thurm  auf  dieser  Linie  bleiben,  um 
dem  feindlichen  Kimig  das  Vorgehen  zu 
wehren. 


Weiss.  Schwarz. 

2.     Th7— a7.  Tb6— c6. 

Der  Thurm  darf  die  Linie  nicht  eher  ver- 
lassen, bis  der  Bauer  vorgeht. 
8.     e5— e6.  Tc6--cl. 

4.     Kf5— f6.  Tel— flf. 


Schwarz  maclit  nun  das  Spiel  unentschieden,  indem  er  durch  Schach  den 
feindlichen  König  so  weit  von  dem  Bauer  entfernt,  dass,  wenn  dieser  durch 
den  Thurm  angegriffen  wird,  derselbe  nicht  mehr  zu  seinem  Schutze  herbei- 
gezogen werden  kann. 


Weiss.  Schwarz. 

1 Ta6— al. 

2.  Kf5— f«. 

Wäre  Weiss   mit   dem   König  auf  e6  ge- 
gangen, so  würde  Schwarz  durch  Tal— a6t 
die  vorstehende  Remisstellung  herbeigeführt 
haben. 
2 Tal  -flf 

Wenn  Schwarz  auf  a6  Schach  gegeben 
hätte,  so  würde  c5  e6,  und  auf  Ke8 — d8, 
anstatt  dieses  Zuges,  Th7— hSf  und  Kf6— 
c7  gefolj^t  sein. 

3.  Kf6-   c6.  •     Ko8~f8. 

Um     den     Abt4insch 
des  Thnmis,   durch  Th7  -  hSf  zu  verhüten. 


Weiss.  Schwärs. 

4.  Th7— hSf  KfB— g7. 

5.  Th8— e8. 

Durch   diesen    Zug    gewinnt    Weiss  das 
Spiel,  ein  jeder  andere  würde  es  remis  ge- 
macht haben. 
5 

6.  Kc6— d7. 


Tfl— el. 

Kg7-f7, 
Auf  Tel— dl  t  würde 


Kd7— e7  gefolgt  sein. 
7.     e5— e6t 


Kf7-g7. 
Wenn    Schwarz  mit 
dem  König  auf  f6  gegangen  wäre,  so  würde 
Weiss  Schach  gegeben  haben,  und  dann  mit 
dem  Baner  vorgegangen  sein. 


I.  Abschnitt.     Endspiele.     Der  Thnrm  gegen  andere  Figuren. 
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Weiss.  Schwarz. 

8.     Kd7— e7. 

(e6— e7   >vürde   das   Spiel    unentschieden 
gemacht  haben.) 


Weiss-  Schwara. 

fest;  denn  würde  derselbe  nach  f7  gehen, 
so  giebt  er  Schach,  und  zwingt  ihn,  sich 
wieder  vor  seinen  Bauer  zu  stellen. 


8 ' 

9.     Te8— d8. 

Tel      62. 
Te2— el. 

15. 
16. 

Tg2- 
Tc2- 

-c2. 
-c7. 

Kh7- 
Td3- 

-g7. 
-d2. 

10.     TdS     d2. 

Tel-e3. 

17. 

Tc7- 

-d7. 

Td2- 

-b2. 

11.  Td2— g2t 

12.  Ke7— f7. 
18.     Kf7— e8. 

Kg7     h7. 
Te3— f3t 
Tf3— e3. 

18. 
19. 
20. 

Td7- 

Ke8- 
Kd7- 

-dl. 
-d7. 
-eG. 

Tb2- 
Tb8- 
Tb7- 

-b8t 
-b7t 
-b6t 

14.     e6— e7. 

Te3-d3.' 

21. 

Tdl- 

-d6. 

Tb6- 

-b8. 

Schwarz  hält   durch 
diesen  Zug  den  feindlichen  König   auf  e8 

22. 

Td6- 

-d8  und 

pewinnt. 

In  der   Stellung  (Diagramm  II.)  macht  Schwarz  das  Spiel  unentschieden. 
wenn  er  am  Zuge  ist. 

IL 


V/T^-f^' 


f^ 


^"'^•1        '^rM        I^V^i 


'■//^, 


'-'-'■^m^^^'- 


'O  ■/// 


^. 


Weiss.  Schwarz. 

1 Tb2-a2t 

2.     Ka6  — b(>.  Ta2  — d2,  und  wohin  der  weisse 

Thurm  auch  gehen  mag,  der  schwarze  stellt  sich  ihm  gegenüber,  weil,  wenn 
er  genommen  wird,  der  König  Patt  ist. 

In    folgender    Stellung,    in    der   Weiss    zwei    Bauern    hat,    gewinnt    er. 
wie  folgt: 
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Dritte  AbtheiloDg.    Spielendungen. 


m. 


..V////'/a 


WbM. 


WM 


wm,      w^''M      ^^^'' 


'mm 


Y.  ^m 


'wm 


Welsi.  Schwan.  Weisa.  SchwMx. 

Kd6-c5.  3.     Tli8-c8t  Kc4-b5. 

Th4— h8.  Kc5n.  c4.  4.     Ke3  — d4  und  gewinnt 

Wenn  Weiss  in  der  folgenden  Stellung  den  Zug  hat,  so  gewinnt  er. 


y/7/. 


w^^    fk    M 


;i^ 


r 


1.  Tfl-f4. 

2.  Tf4-e4t 

3.  Kg8-f7. 

4.  Kf7-g6. 


Th2— hl. 
Ke8-d7. 
Thl-flf 
Tfl-glt 


5.  Kg6— h6.  Tgl-hlt 

6.  Kh6-g5.  Thl-glt 

7.  Te4— g4  und  gewinnt 


I.  Abschnitt.    Endspiele.    Der  Thunn  gegen  andere  Figuren. 


647 


Der  Thnrm  gegen  einen  und  mehrere  Bauern. 

Wir  haben  bereits  gesehen,  dass  es  Stellungen  giebt,  in  denen  ein  Bauer 
vom  Könige  gedeckt,  gegen  die  Dame  das  Spiel  unentschieden  macht.  Es  ist 
daher  klar,  dass  dies  gegen  den  Thurm  noch  leichter  gelingen  kann.  Ist  der 
Bauer  jedoch  sehr  weit  vorgerückt,  so  giebt  es  sogar  Fälle,  in  denen  der 
Thurm  verliert. 

Z.  B.  dieser: 


mm 


Weias.  Schwarz. 

1.  Te5— e8.  Kd6— d7. 

2.  Beliebig.  Schwarz  gewinnt,  indem  der  Bauer 
von  der  Dame  nicht  zurückgehalten  werden  kann. 

In  Stellung  U.  dagegen  gewinnt  Weiss. 


WelBS. 

Schwan. 

1. 

2. 
8. 
4. 

Tg7-g6t 
Kd8— d7. 
Tg6— cl6t 
Kd7— c6. 

Kd6— d5. 
c6  — c5. 
Kd5— c4. 
Kc4— b4. 

Am  besten 

5. 

Kc6— dö.     . 

c5— c4. 

6. 

Td6— b6t 

Kb4-c3. 

7.     Tb6— c6  und  gewinnt  den  Bauer. 
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Dritte  Abtheilung.     Spielendungen. 


n. 


y/^^^/: 

'%      ^S 

"i^mm        '^■■'"WA 

r. 

^         1^^ 

/ 
/ 

^    /^<i 

''///'/,              y///////^ 

" 

^/y.///'/^'^''' 

'- 

1  i  (i)^^ 

'/ 

f 

/ 

1  i      r 

\ 

y.                  //'' 

/ 

;  "3    |»l 

'/, 

i  .  */ 

^  /'^  ^  '    ,,„  ,,,  '^  /^/^^ 

// 

1  1      : 

^ 

-      i        r 

r-'--''^        ^/'  ^/^ 

/ 

'4     %         \ 

',                   ^              ^ 

i£ 

/// 

i^ L 

3.       .;,,''-. 

Zwei  vereiuij^^te  Baiiorn,  die  bereits  ihr  6.  Feld  erreicht   haben,  gewinnen 
gegen  den  Thurni,  wenn  die  Könige  entfernt  sind. 


4.     Ke4— f3.    Ein  Bauer  geht  in  die 
Dame  und  gewinnt. 


1 b3~b2. 

2.  Tf3-fl.  c3— c2. 

3.  Tfl— gif  Kg4— h3. 

Drei  vereinigte  Bauern,  die  von  ihrem  Könige  gedeckt  sind,  müssen  gegen 
den  Thurm  gewinnen,   wenn   nicht   etwa   der  feindliche  König  frühzeitig  ihnen 


L 


I.  Abschnitt.    Endspiele.     Der  Tharm  gegen  andere  Figuren. 
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entgegen  gestellt  werden  kann.    In  der  folgenden  Stellung  gewinnen  die  Bauern, 
obwohl  Weiss  diesen  Vortheil  hat. 

IV. 


mm 

m^M y^M^:^., 


§:-%i 


WeiM. 
1 

2.  Tfln.f3. 

3.  Kg2  n.  hl. 


mm m^^^.... 


'y/.v//////, 

W' 


p 


-^ 


^: 


^#^ 


i 


//////,'///., 


■■■':M        hy-m        f:;4;i 


%V;|  V    '  ■■<■   ^^t   V^Ä 


U€% 


Wy-'M 


mM      mmä m&M.  ^  mm. 


'Wim 


Schwarz. 

f4— f3t 
h2-hlDt 
Kg4n.f3  u.j^'ewinut. 
oder : 

f4— f3t 


Weiss.  Schwan. 

2.  Kg2-hl.  g3~g2t 

3.  Khl  n.  h2.        g2  n.  fl  S  u.  gewinnt. 
(Würde  Schwarz  eine  Dame  oder  einen 

Thurm  machen,  so  wäre  der  weisse  König 
Patt.) 


m^y^ 


■yy.  yyyyy/' 

mm      PM     %'i     p-i 


//■        y/.  //        ■  y 


■•■■  ■-MT./'n-/'-w 


WM      pffl 

w/y//y//^*  '^//f/y/////. 


W/yyyy//Ä, 
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Dritte  Abtbeilung.     Spielendttngen.^ 


Selbst  wenn,  wie  in  dem  Diagramm  V.,  die  Bauern  noch  ein  Feld  wdter 
zurück  sind,  kann  Schwarz  das  Spiel  unentschieden  machen. 

Weiss.  Schwarz. 

1.  Tfl— f2.  Kg5-f6. 

2.  Kg3— f4.  Kf6— g6. 

3.  Tf2— e2.  Kg6— £7. 

4.  Te2— e5.  Kf7— g6. 

5.  Te5— e6  f  Kg6— g7. 

6.  Te6— d6. 
Weiss  darf  nicht  Kf4— g5  spielen,    weil 

Schwarz  dann  den  h-Bauer  stossen,  und  ihn 
später  mit  dem  Springer-Bauer  unterstützen 
würde. 

6 Kg7— £7. 

Der  beste  Zug.  Schwarz 
würde  verlieren,  wenn  er  z.  B.  Kg7 — h7 
spielt«: 

6 Kg7-h7. 

Hätte  Schwarz  jedoch  mit  seinem  König  die  Bauern  zu  unterstützen  ge- 
sucht, so  würde  er  verloren  haben,  z.  B. 

1.  T£l-f2.  Kg5— g6.  5. 

2.  Kg3— £4.  Kg6— h5.  6. 

3.  T£2-d2.  Kh5— h4.  7. 

4.  Td2— d6.  Kh4-h5. 


Weiss. 

Schwan. 

7. 

Kf4- 

-g6. 

Kh7- 

-fSl- 

8 

Td6- 

-get 

Kg7- 

-h7. 

9. 

Tg6- 

-h6t 

Kh7- 

-e^■ 

10. 

Th6- 

-h5  und 

7. 

Td6- 

-h6. 

Kf7- 

-g7. 

8. 

Th6- 

-h5. 

Kg7- 

-g6. 

9. 

Th5- 

-g5t 

Kg6- 

-h6. 

10. 

Tg5- 

-g8. 

Wenn  Weiss    den 

Bauer  fS 

gencMDineii 

hätte, 

80  gewann  Schwarz  mit  h2— hS. 

10. 

,   ,   . 

Kh6- 

-h7. 

11. 

Tg8- 

-d8. 

Kh7- 

-g6. 

12. 

Td8- 

-d6t   und 

das  Spiel  wird 

unentschieden. 

Td6— e6.  h3— h2. 

Te6— e8.  h2— hlD. 

Te8 — hSf  und  gewinnt 


In  £olgendem  Spiel  gewinnt  Schwarz,  wenn  er  am  Zuge  ist. 


I.  Abschnitt.     Endspiele.    Der  Thurm  gegen  andere  Figuren. 
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Weiss. 
1 

2.  Ka5— a6. 

3.  Tb8  n.  c8. 


Schwarz. 

Tf8— c8. 
Kc5— c6. 
a3— a2. 


Weiss.      . 

4.  Ka6~a7. 

5.  Ka7— b8. 

6.  beliebig. 


Schwarz. 

a2-alDt 
Dal— a6. 
Da6— b7t  und  Matt. 


Ein  Thnrm  gegen  zwei  Thfirme. 

Zwei  Thürme  gewinnen  natürlich  immer,  es  giebt  indessen  auch  einige 
Ausnahmefälle,  die  werth  sind  erwähnt  zu  werden.  In  folgendem  Spiele  ge- 
winnt Weiss  durch  einen  sehr  feinen  Zug.  Wie  man  sieht,  droht  dem  Weissen 
mit  Th4 — h8  Schachmatt,  und  wollte  er  diesem  Matt  ausweichen,  so  ginge  der 
Thurm  c5  verloren.    Weiss  begegnet  jedoch  beiden  Gefahren  mit  Tc5 — h5. 


Weiss.  Schwarz. 

1.  Tc5— hö.  Th4n.h5. 

Schwarz  hat  ansserdem 
nnr  noch  den  Zag  Th4 — c4,  um  das  Matt  Ta7 
— a6  zn  hindern.  Es  würde  alsdann  jedoch 
anch  der  Thurm  in  zwei  Zügen  verloren  gehen. 

2.  Ta7— a6t  König  beliebig. 

3.  Ta6— a5t  König  beliebig. 

4.  Ta5  n.  h5  und  gewinnt. 

Jene  bisweilen  vorkommenden  Kemisstellungen  sind  solche,  in  denen  durch 
Opferung  des  Thurms  ein  Patt  erzwungen  werden  kann. 


652  Dritte  Abtheilnng.     Spielendungen. 

Dies  geschieht  z.  B.  in  folgender  Stellung: 

n. 


iü 
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Weiss. 


2.  Kf7— f8. 

3.  Ta7  n.  g7. 


Schwarz. 

Tbl— h7t 
Tb7  n.  g7. 
Patt. 


In  der  Stellung  (Diagramm  III.)  gewinnt  Weiss,  wenn  er  am  Zuge  ist. 

m. 
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Weiu.  Schwan. 

1.  f6— f7.  Tg8— f8. 

Zieht  Schwarz  jetzt 
03— c2,  80  gewinnt  Weiss  mit  f7— f8. 

2.  Tf4— f2.  Tf8  n.  f7. 

Zog    Schwarz    statt 


Weiss.  Schwan, 

dieses  Zuges  c3— c2,  so  nahmTfl2  den  Bauer 
c2   und  ging  später  nach  e2. 

3.  Tf2  n.  f7.  Kh8— g8. 

4.  Tf7 — c7  und  gewinnt. 


Thurm  und  Lftnfer  geg^en  den  Thunn. 

Diese  Spiel-Endung  ist  Gegenstand  der  scharfsinnigsten  Untersuchungen  ge- 
worden, die  es  im  Schachspiel  überhaupt  giebt  Das  Resultat  derselben  ist,  dass 
in  gewissen  Stellungen  das  stärkere  Spiel  den  Gewinn  erzwingen  kann,  dass  es 
jedoch  kein  Princip  giebt,  nach  dem  solche  Stellungen  erzwungen  werden  können, 
ja,  dass  sogar  in  gewissen  Stellungen  die  Unentschiedenheit  des  Spiels  sich 
erweisen  Iftsst 
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Weiss.  Schwarx. 

1.  Tel— c8t  Td7— d8. 

2.  Tc8— c7. 

Um  das  Matt  herbeizufuhren,  rouss  der 
schwarze  Thurm    gezwungen    werden   nach 
dl  oder  nach  d3  zu  gehen.     Aus  welchen 
Gründen  wird  man  bald  sehen. 
2 Td8— d2. 

3.  Tc7— b7. 

Dieser  Zug  ist  nothwendig,  um  den  Thurm 
zn  zwingen,  nach  einem  jener  beiden  Felder 
zn  gehen. 


Weiss. 


4.     Tb7— g7. 


Schwarz. 

Td2— dl. 

Tdl— fl. 
(Ucber  KeS— fS  siehe  a.) 
Schwarz  muss   das  Matt,   das   der  Thurm 
auf  gS  zu  geben  droht,  decken. 

5.  Le5— g3.  Ke8— f8. 

(UeberTfl-f8  siehe  b.) 

6.  Tg7— g4.  Kf8— e8. 

Er  muss  hier  hingehen, 
weil  Lg3  — def  und  Tg4— gS  Schachmatt 
droht. 
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Wel«».                             Schwan. 

7. 

Tg4-~c4.              Tfl— dl. 

(UeberKe8—fB  siehe  c.) 

8. 

Lg3— h4.              Ke8— f8. 

9r 

Lh4     f6.               Tdl     elf 

0. 

Lf6— e5.               Kf8— g8. 

1. 

Tc4 — h4  und  gewinnt. 

4. 

Ke8— f8. 

Weisa. 


Schwan. 


5.  Tg7— h7. 

Um  dafi  Matt  zu  decken  ist  Schwarz  gezwun- 
gen den  Thurm  auf  das  Feld  gl  zu  ziehen,  auf 
welchem  er  in  wenigen  Zügen  verloren  geht. 

5 Tdl— gl. 

6.  Th7— c7.  Kf8— g8. 

Der  beste  Zug,  denn 
auf  Tgl— göf  würde  der  Läufer  auf  f6  ge- 
deckt haben,  und  das  Matt  wäre  dann  in 
zwei  Zügen  erfolgt. 

7.  Tc7— c8t  Kg8— h7. 

8.  Tc8 — hSf  und  gewinnt  im  näch- 
sten Zuge  durch  Th8— g8t  den 
Thurm  gl. 


5 Tfl— f3. 

6.  Lg3-d6.  Tf3— e3t 

7.  Ld6— e5.  Te3-f3. 

Wenn  er  den  König  nach  f  8 
zog,  so  mnsste  der  Thurm  g7  nach  h7  gehen, 
um  mit  dem  nächsten  Zuge  Matt  zu  geben. 

8.  Tg7— e7t  Ke8— f8. 

Auf  Ee8— d8  würde 
Te7— b7  und  nachher  Tb7— b8  Matt  folgen. 

9.  Te7— c7.  Kf8— g8. 

10.  Tc7— g7t  Kg8— f8. 

Wenn  er  auf  h8  ge- 
gangen wäre,  so  hätte  Weiss  durch  Tg7 — gSf 
den  Thurm  gewonnen. 

11.  Tg7— g4.  Kf8— e8. 

Auf  Tf3-c8,  gewinnt  Tg4— h4. 

12.  Le5 — f4  und  muss  gewinnen. 


7 Ke8— f8. 

8.  Lg3— e5.  Kf8— g8. 

9.  Tc4 — h4  und  sagt  in  zwei  Zügen 
durch  Th4— h8  Matt 


Wenn  Schwarz  in  die  eben  angegebene  Stellung  gezwungen  werden  könnte, 
so  wäre  erwiesen,  dass  der  Thurm  und  Läufer  gegen  den  Thurm  gewinnt  Dies 
ist  jedoch  nicht  möglich. 

In  folgenden  Stellungen  kann  z.  B.  das  Spiel  nicht  gewonnen  werden. 
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^ytogor*ki> 


m. 


Stellmn;> 


In  Stellung  No.  in.   scheint  es,  als  ob  Schwarz  gewinnen  könnte;  wenn 
jedoch  im  20.  Zuge  Weiss  richtig  spielt,  so  wird  das  Spiel  unentschieden. 

Weiff.  Schwarz.  Weiss.  Schwarz. 

1.  Te2— e8t  Tfl— f8.  14.  Kf6— g6.               Kh8-g8. 

2.  Te8— e7.  Tf8— fl.  15.  Ld6-c5.              Tfl— f4. 

3.  Te7— d7.  Tfl— f2.  16.  Tg2— g5.              Tf4-h4. 

4.  Td7— c7.  Tf2— fl.  17.  Kg6— f6.               Kg8— h7. 

5.  Lg5— f6.  Tfl— gif  18.  Lc5— e3.               Th4— c4. 

6.  Kg6— f5.  Tgl— g2.  19.  Tgö— g7t             Kh7-h8. 

7.  Lf6— e5.  Tg2^a2.  20.  Tg7— b7.              Kh8— g8. 

8.  Tc7— g7t  Kg8— f8.  Zöge  hier  Tc4-c6t> 

9.  Tg7  — d7.  Kf8 g8.  ^  >vürde  Weiss  gewinnen. 

10.  Kf5— f6.  Ta2— a6t  21.  Tb7— b8t            Kg8-h7. 

11.  Le5-d6.  Ta6— al.  22.  Tb8-b6.             Tc4— c7. 

12.  Td7~g7t  Kg8— h8.  23.  Le3— d4.              Tc7— f7t 

13.  Tg7— g2.  Tal— flf  Das  Spiel  ist  unentschieden. 
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Shrferluc^ttttgen  bt»  Mnn  Mng  ükx:  Äöttig^  S^urm  mb  ilaufer 
gegen  Zottig  mb  @Qurm. 

T. 

Aus  der  Stellung  in  L  wird  man  ersehen,  wie  der  Spieler,  der  den 
Thurm  und  Läufer  hat,  den  König  seines  Gegners  auf  den  Rand  des  Brettes 
treiben  kann,  und  andererseits  wiederum,  welchen  Weg  Schwarz  einzuschlagen 
suchen  muss,  um  das  Spiel  unentschieden  zu  macheu. 
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^//MM, i^^,v/A. 
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Wir  gehen  von  einer  Stellung  aus,  in   die  Schwarz  jeder  Zeit  getrieben 
werden  kann. 


Weiss. 

1.  Lf4— e5. 
^2.  Ta6-h6. 
^3.     Le5— d6. 


Schwarz. 

Td7— b7. 
Tb7— d7. 
Td7-d8. 


(Siehe  Veränderung  I.  und  11.) 

4.  Th6— f6t  Kf8-g7. 

5.  Ld6— f4.  Td8— d7. 

6.  Kfö— e6.  Td7— dS. 

Dieser  Zug  ist  schlecht. 


Weiss.  Schwan, 

und  veranlasst  den  Verlust  des  Spiels.  (Siehe 
III.  Veränderung.) 


7.  Lf4— e5. 

8.  Tf6-f7t 

9.  Tf7— g7t 

10.  Tg7— g4. 

11.  Ke6— f7. 

12.  Kf7— f6. 


Kg7— h7. 
Kh7-g6. 
Kg6— h6. 
Kh6-h7. 
Td8— d7t 
Td7-^b7. 
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Weiss.  Schwans.  Welw.  Schwarz. 

13.  Kf6— f5.  Tb7— d7.  17.  Kf5-e6.  Td7— h7. 

14.  Tg4— gl.  Td7— f7t  18.  Tbl— gif  Kg8— f8. 

15.  Le5— f6.  Tf7-d7.  19.  Tgl— dl  und  gewinnt. 

16.  Tgl—hlf  Kh7— g8. 

Brite  y«ränd«ning. 

3 Kf7— g7.  12.  Tgl— g7t  Kf7— f8. 

4.  Th6— g6t  Kg7-.f7.  13.  Le5— f6.  Tli6— h2. 

5.  Tg6— f6t  Kf7-g8.  14.  Tg7— a7.  Th2— c2. 

6.  Kf5— e6.  Td7-a7.  15.  Lf6— e7t  Kf8— e8. 

7.  Tf6— f8t  Kg8— h7.  16.  Le7— d6.  Ke8— d8. 

8.  Tf8— fl.  Kh7— g8.  17.  Kf5— e6.  Kd8— c8.Hler- 

9.  Ld6— e5.  Ta7— aöf  mit  hat  das  Spiel  eine  Stellung 

10.  Ke6— f5.  •    Ta6— h6.  der  n.  Klasse  erreicht,  deren  Ver- 

11.  Tfl— gif  Kg8— f7.  theidigung  in  lil.  erörtert  wird. 

Zweite  Yerändenuig. 
3 Kf7— e8. 

4.  Th6— e6t  Ke8— d8. 

5.  Te6— f6.  Kd8— c8. 

Wenn  Schwarz  Td7 
— h7  spielt,  so  gelangen  wir  zu  einer  Stel- 
lung der  I.  Klasse. 

6.  Tf6— f8t  Kc8— b7. 

Dritte  Yeräadening. 

6 Td7— a7.  11.  Tf8— fl.  Ta7-a6. 

7.  Lf4— h6t  Kg7— g8.  12.  Tfl— gl.  Kh7— h6    und 

8.  Lh6 — f8.  Ta7  — aßf  ^  das   Spiel    nimmt  ebenfalls  eine 

9.  Lf8— d6.  Ta6-a7.  *  Stellung  der  I.  Klasse  ein. 
10.     Tf6— f8t  Kg8— h7. 

II. 

Erste  Kla4ise. 

Die  Eintheilung  der  verschiedenen  Stellungen  in  Klassen  geschieht  zur 
Beurtheilung  ihres  Werthes  in  Rücksicht  auf  die  Möglichkeit  der  Yertheidignng. 
Die  L  und  IL  Klasse  gewähren  uns  die  leichteste  Vertheidigungsart,'  imd  wir 
werden  sehen,  dass  man  bei  richtiger  Spielart  zu  einer  oder  der  andern  der- 
selben gelangt.  Wir  werden  auch  nachweisen,  dass  eine  in  die  andere  ver- 
wandelt werden  kann.  Wenn  indessen  der  Spieler,  der  nur  den  Thurm  hat, 
nicht  ganz  richtig  spielt,   so  kann  sein  Spiel  in  eine  Stellung  gezwungen  wer- 
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7. 

Kf5— e6. 

Td7— h7. 

8. 

Ke6— d5. 

Th7~h5t 

9. 

Ld6-e5. 

Kb7-b6. 

10. 

Tf8-b8t 

Kb6  — a5    und 

das   Spiel    nimmt   eine  Stellung 

der  I.  Klasse 

ein 
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den,  die  den  andern  Klassen  angehört,  und  seinem  Gegner  bessere  Gelegenheit 
den  Sieg  zu  erzwingen  gewährt. 

Wir  haben  uns  in  den  verschiedenen  Stellungen  des  Danienläufers  bedient. 
Selbstverständlich  gelangt  man  mit  dem  Königsläufer  zu  gleichartigen  Stellungen 
auf  Felder  der  andern  Farbe. 


L,  n.   und   III.  Stellung.     Der  weisse   Thurm   nimmt  in  allen  drei  Stel- 
lungen denselben  Platz  ein. 

IV. 
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Diese  letzte  Stellung  ist  die  einzige  Ausnahme  in  der  1.  Klasse,  in  der 
Weiss  gewinnt,  wenn  er  Kh5 — g6  spielt. 

Die  andern  Stellungen  werden,  wie  folgt,  behandelt: 

L  SteUimg. 

Dies  ist  eine  der  schwierigsten  dieser  Klasse  für  die  Vertheidigung,  weil 
der  schwarze  König  so  nahe  der  Thurmlinie  steht  Es  ist  klar,  dass  Weiss 
gewinnen  würde,  wenn  der  schwarze  König  auf  a8,  und  sein  Thurm  auf  al, 
der  weisse  König  aber  auf  a5,  der  Läufer  a4  und  der  Thurm  auf  h7  stände, 
indem  dann  die  Stellung  auf  der  linken  Seite  dieselbe  ist,  wie  die  auf  der 
rechten  der  IV.  Stellung. 

Weiss.  Schwarz.  Weiss.  Schwan. 

1.  Kb5— c5.  Kb8— a8  oder       7.     Kc5— d5.  KaS— b7. 

Yeränderung.  8.  Ld4— e5.  Tc7-— f7. 

2.  Lb4-d2.                Tbl— b7.  9.  Kd5— e6.  Tf7— f2. 

3.  Th7— hl.               Tb7— e7.  10.  Thl— blf  Kb7— c6. 

4.  Ld2— gö.                Te7— b7.  11.  Tbl— elf  Kc6— b5. 

5.  Lg5— f6.                Tb7— a7.  12.  Ke6— dÖ.  Tf2— f5. 

6.  Lf6— d4.                Ta7— c7t  13.  Tel— blf  Kb5— aö. 

Dies  ist  eine  Stellung  derselben  Klasse,  und  eine  ftlr  die  Vertheidigung 
bei  Weitem  günstigere,  als  die  erste. 

Yeraadenmg. 

1 Tbl— elf  5.  Th7— f7.  Tel— eöf 

2.  Kc5— b6.  Kb8— c8.  6.  Lcö— d6.  Te6— el. 

3.  Lb4— c5.  Kc8— d8.  7.  Tf7— f6. 

4.  Kb6— c6.  Tel— el. 

Diese  Stellung  ist  nicht  so  gut  zu  vertheidigeu,  wie  die  andere,  aber  das 
Spiel  bleibt  dennoch  unentschieden,  wie  wir  sehen  werden  in  der  IIL  SteUung 
der  3.  Klasse.  Wir  geben  wegen  der  übergrossen  Zahl  der  Varianten  und 
ihrer  Gleichartigkeit  nur  die  beste  der  Vertheidigungen. 

III. 

Zweite  KlasM. 

In  dieser  Klasse  giebt  es  nur  eine  fftr  Weiss  gewonnene  Stellung,  abge- 
sehen von  den  5  regelmässigen  Stellungen  haben  wir  eine  hinzugefügt,  in  der 
der  weisse  König  den  feindlichen  Thurm  beim  ersten  Zuge  angreift,  wodurch 
Weiss  einen  Zug  und  das  Spiel  gewinnt.  Diese  Stellung  ist  sehr  geeignet 
darzulegen,  mit  welcher  Bestimmtheit  die  Züge  des  schwarzen  Thurms  vorge- 
schrieben sind. 
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Die  5.  dieser  Stellungen  ist  die  einzige  dieser  Klasse,  die  für  Schwan 
verloren  ist.  Auch  wenn  der  schwarze  Thurm  auf  irgend  einem  andern  Felde 
derselben  Reihe  stände,  wäre  das  Spiel  ebenfalls  fttr  Schwarz  verloren;  stände 
er  auf  g6,  so  könnte  Weiss  in  2  Zügen  Matt  geben. 
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Weiis. 

Schwarz. 

1. 

Ta7— a8t 

Kg8— h7. 

2. 

Kc6— f5. 

Tg4— g8. 

3. 

Ta8— a7t 

Kh7— h6. 

4. 

Ta7 — al  und 

gewinnt. 

Die  3.  dieser  Stellungen  kann  in  folgender  Art  gespielt  werden: 

1.     Th7— g7.  Ke8— d8.     Durch  diesen  Zug  ver- 

liert Schwarz  die  Stellung  der  11.  Klasse,  und  ist  genöthigt,   eine  der  III.  ein- 
zunehmen, die  jedoch  noch  immer  vertheidigt  werden  kann. 

VI  Stellimg. 

1.  Ke6— d5.  Tc4~cl. 

2.  Ld6— c5.  Kc8— b8. 

Wenn  Schwarz  Kc8~-d8  spielt,  so  antwortet 
Weiss  mit  Kd5— c6,  und  nimmt  eine  in  4  Zügen  gewinnende  Stellung  ein. 

3.  Ta7— h7.  Tel— el.     . 

4.  Kd5— c6.  Tel— e6t 

5.  Lc5— d6t  Kb8— a8. 
6.^  Th7— hl  und  gewinnt. 


IV. 

Dritte  Klasse. 

Obwohl  es  nur  eine  gewinnende  Stellung  unter  den  5  in  dieser  Klasse  mit- 
getheilten  giebt,  so  ist  die  Vertheidigung  doch  schwieriger,  als  die  der  andern 
Klassen. 
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Dritte  Abtheilnng.     Spielendungen. 


eine  der  II.  Klasse. 


Weiss.  Schwan. 

1.  Td6— d7,  Tel— c2. 

2.  Td7— h7.  Kb8— c8   und  d  e  Stellung  ist  jetzi 


Q. 


m. 


I.  Abiclmitt.    Endipiele.    Untwraehmigeii  de>  Rerm  Kling. 
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Diese  5.  Stellung  ist  für  Schwarz  verloren: 

1.  Th6— h8t  Tgl--g8. 

2.  Th8— h4.  TgS— g3. 

3.  Th4— a4.  KfS— gS. 

4.  Ta4— aSt  KgS— h7. 
5.'  TaS— hSt  Kh7-g6. 
6.  ThS— gSf  und  gewinnt. 
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Dritte  AbtKeilung.    Spielendangen. 


Vierte  Klasse. 

Von  naclistehenden  Stellungen  ist  nur  die  III.  für  Weiss  gewonnen. 


ww^ — ^^ 

WM        lÄ?        ^4Wh        '^>^w^ 


W^:/^ 
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1.  Tel— c7.  Td6— e6.  3.     Td7— d2.  Tc6— cl. 

2.  Tc7— d7.  Te6— c6.  4.  Td2— d6  und  wir  sind  wieder  zu 
einer  Stellung  der  HI.  Klasse  gelangt  Wenn  aber  Schwarz  im  ersten  Zuge 
seinen  Thurm  nach  dl  spielt,  so  kann  Weiss  gewinnen. 

IL 


¥mt"^^-P^ 


WM 


mm      is^^ 

'^,.,„.,ßM^ i£l WM^ 

^^^^^^^|lj- 1^ 

^m     wm     • 

fe%l       ii^       ^!l 


p:;'-^  ^-'-"1 

^^^^;^^^^^^ 

>/i-'  /;<:^ 


I.  Abschnitt.     Endspiele.     Untersnchongen  des  Herrn  Kling. 


667 


m. 


In  dieser  Stellung  gewinnt  Weiss  auf  folgende  Art: 


Weiss.                      Schwärs. 

1. 

Tel     c2.           Tb6     a6. 

2. 

Tc2— h2.           Kd8     c8. 

3. 

Th2— b2.           Ta6-a8. 

4. 

Tb2— b6.          Kc8— d8. 

5. 

Tb6— c6.           Kd8— e8. 

Das  Spiel  ist  eben- 

falls  verloren,  wenn  der  Thurm  nach  a7  geht 

6. 

Tc6     Ol.           Ke8     d8. 

7. 

Ld6— e7t         Kd8— e8. 

8. 

Tel     fl.            Ta8     aöf 

9. 

Le7 — d6  und  gewinnt. 

VI. 

Ffinfte  Klasse. 

Alle  Stellungen  dieser  Klasse  sind  fUr  Weiss  gewonnen,  mit  Ausnahme 
der  letzteren,  w^cbe  jedoch  sehr  schwer  zu  vertheidig^  ist. 
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Dritte  Abtheilung.     Spielendangen. 


WelH. 

1.  Tc6— b6t 

2.  Tb6— h6. 

3.  Th6— h8t 

4.  Th8— h4. 


Schwarz. 

Kb8— a8. 
Tal— bl. 
Tbl— b8. 
Tb8— bl. 


Welu. 

6.  Ka6-b6. 

7.  Kb6-c6. 

8.  La5— c7. 


Schwan. 
Ta7— b7t 
Tb7— bS. 
Tb8-b7. 


Wäre  der  Thurm  nach  b7 
gegangen,  so  hätte  Weiss,  wie  folgt,  gewonnen : 
5.     Th4— g4.  Tb7-a7t 


9.     Tg4— h4  und  gewinnt 

5.  Lao— b4.  Ka8— b8. 

6.  Ka6— bO.  Kb8— c8. 

7.  'Kb6 — c6  und  gewinnt. 
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WeU«. 

Schwarz. 

1. 

Te2-e8t 

Tdl— dS. 

2. 

TeS— e7. 

TdS— d2. 

3. 

Te7— f7. 

Td2     dl. 

4. 

Tf7— a7. 

Tdl— bl. 

5. 

Ta7— e7. 

Tbl -dl. 

6. 

Lc5-~e3. 

Tdl— d3. 

Spielt 

Schwarz  6)  Tdl — 

d8,  so  antwortet  Weiss  Te7— e4  u.  gewinnt. 

7. 

Le3— b6. 

Td3-c3t 

8. 

Lb6— c5. 

Tc3~d3. 

9. 

Te7— c7t 

Kc8-d8. 

10. 

Tc7— a7. 

Kd8— e8. 

11. 

Ta7— e7t 

Ke8— d8. 

12. 

Te7— e4. 

Kd8— c8. 

13. 

Lc5— d4 

und  g 

ewinnt. 

m. 


■■.4. 


1. 

Tg2-g8t 

Tfl— f8. 

2. 

Tg8-g7. 

Tf8— f2. 

3. 

Tg7-h7. 

Tf2— fl. 

4. 

Th7— c7. 

Tfl -dl. 

5. 

Le5— c3. 

Tdl-d3. 

6. 

Lc3— f6. 

Td3     eSf 

7. 

Lf6— e5. 

TeS— d3. 

8. 

Tc7— e7t 

Ke8— dS. 
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Dritte  Abtheilang.     Spielendungtn. 


Weiss.  Schwan. 

9.     Te7— h/.  Kd8— c8. 

10.  Th7— c7t  Kc8— d8. 

11.  Tc7 — c4  und  gewinnt. 


Diese  Stellung  ist  bereits  als  Zytogorski's  Stellung  vor  der  Kling'schen 
Untersuchung  erörtert  worden. 

Das  Resultat  aller  Untersuchungen  ist,  dass  der  Thurm  imd  Läufer,  ab- 
gesehen von  wenigen  Ausnahmefällen,  gegen  den  Thurm  den  Sieg  nicht  er- 
zwingen kann. 

Die  Kling'schen  Stellungen  sind  mitgetheilt,  damit  der  Spielende  die  Art 
des  Angriffs  und  der  Vertheidigung  in  diesem  schwierigen  Endspiel  erlerne. 


Kdnlg  und  Thurm  gegen  König,  Thnrm  und  Springer. 

Meistens  macht  in  diesem  Endspiel  der  Thuim  das  Spiel  unentschieden. 
Es  giebt  jedoch  einige  bemerkenswerthe  Fülle,  in  denen  die  Uebermacht  ge- 
winnt. 

In  folgender  Stellung  gewinnt  Weiss,  wemi  er  am  Zuge  ist,  den  Thurm 
und  das  Spiel. 

Weiss.  Schwärs. 

1.  Sg7— e6t  Kd4— d5. 

2.  Tg8— d8t  Kd5— e4. 

3.  Td8— d4t  und  gewinnt. 
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In  J^o.  IL  gewinnt  Weiss,  am  Zuge. 

n. 


Weiss.  Schwarz.  Weiss.  Schwärs. 

1.  Tc2— c7t       Kf7—e8.  Am  besten.  3.  Tc7— d7t  Kd8— c8. 

2.  Kf5— e6.  KeS— dS.  4.  Sd5— eTf  KcS— bS. 

Geht  der  König  nach  5.  Ke6— d6.     Tb5— b6  f.  Am  besten. 

f8,  so  giebt  Weiss  mit  Tc7-f7t,  und  uuf  g  Se7— cGf  und  gewinnt. 
Kf)B-g8  in  2  Zügen  Matt. 
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Dritte  Abtheilung.     Spielendongen. 


Wenn  der  scliwarae  König  auf  den  Feldern  des  Thurms,  Springers  oder 
Läufers  steht,  so  ist  es  verhältnissmässig  am  leichtesten,  den  Sieg  zu  erzwingen. 
Die  Schwierigkeit  wird  bedeutend  erhöht,  wenn  er  auf  dem  Felde  des  Königs 
oder  der  Königin  steht.  Alsdann  ist  es  eine  bis  jetzt  noch  unentschiedene  Frage, 
ob  ,das  Matt  im  Allgemeinen  erzwungen  werden  kann.  Die  Stellungen,  in  denen 
der  Thurm  und  der  Springer  die  grösste  Gewalt  ausüben,  sind  diejenigen,  in 
denen  der  König  auf  derselben  Hälfte  des  Brettes  mit  dem  feindlichen  Könige  sich 
befindet,  und  der  weisse  Springer  das  Schach  so  decken  kann,  dass  er  das 
nächste  Feld  neben  seinem  Könige  einnimmt.  Solche  Stellungen  sind  meistens  for 
Weiss  siegreich.  Man  muss  vor  Allem  die  Könige  einander  zu  nähern  suchen, 
damit  für  die  Opposition  im  geeigneten  Augenblick  kein  Tempo  verloren  geht. 

Das  folgende  Beispiel  ist  besonders  schwierig. 

m. 


w 


Weiss. 

1.  Se4— d6t 

2.  Tb7— d7. 

3.  Td7— a7. 


Schwarz. 

Ke8— f8.  Am  besten. 

Ta8— b8  (oder  a.). 

Tb8— d8. 


Es  ist  iiothwendig, 
den  feindlichen  Thurm  anf  dieses  Feld 
zu  führen,  damit  er  nicht  Schach  bietet, 
wenn  Weiss  seinen  Springer  zurückzieht, 
wie  man  ans  der  folgenden  Fortsetzung  er- 
sehen wird. 


4.  Sd6— fö. 

5.  Sf5-g7. 


Td8— b8.  Am  besten. 
Tb8— b6 1 


Weiss. 

6.  Sg7— e6t 

7.  Ta7— e7. 

8.  Kf6— g6. 

9.  Te7— d7. 

10.  Td7— d6. 

11.  Td6--c6. 

12.  Se6— gö. 

13.  Tc6— e6. 

14.  Sg5— h7. 

15.  Te6— e7. 

16.  Sh7— f6t  und 


Schwan. 

Kf8— gS. 
Tb6— b3. 
TbS— b8. 
'TbS— a8. 
Ta8— eS. 
Te8— a8. 
Kg8— f8. 
Kf8— g8. 
Ta8— b8. 
Tb8— b6t 
gewinnt. 
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Weiss. 


3.     Kf6— g6. 


Schwarz.  Weiss.  Schwan. 

Kf8— g8.  4.     Td7— f7t  Kf8— g8. 

Kg8— f8.  5.     Sd6— e4  uud  gewinnt. 


IMspiele»  in  deneai  nur  einige  «»d  Bauern 


Wenn  gegen  Ende  des  Spiels  ausser  den  Königen  nur  noch  einige^auern 
auf  dem  Brette  sich  befinden,  so  möchte  man  auf  den  ersten  Blick  glauben, 
dass  bei  der  Beschränktheit  und  Einfachheit  der  Combinatiouen  fUr  die  Leitung 
des  Spiels  keine  besonderen  Schwierigkeiten  mehr  erwachsen  können.  In  der 
That  würde  diese  Ansicht  richtig  sein,  wenn  die  Bewegungen  der  Könige  sich  leicht 
übersehen  Hessen  und  die  Baueni  gleich  den  Figuren  stets  ihren  ursprünglichen 
Werth  behielten;  aber  der  Umstand,  dass  sie  zur  letzten  feindlichen  Linie  ge- 
langt, sich  in  die  wichtigsten  Figuren  verwandeln,  bringt  ein  neues  Element 
in  die  Rechnung,  und  macht  gerade  diese  Endspiele  zu  einem  der  schwierigsten 
Theile  der  Schachspielkunst. 

König  und  Bauer  gegen  König  und  Bauer. 

Wir  haben  bereits  die  Methode  kemien  gelernt,  nach  welcher  der  König 
gegen  König  und  Bauer  spielt.  Wenn  auf  jeder  Seite  ein  Bauer  bleibt,  und  beide 
gleichzeitig  zur  Dame  gelangen  können,  so  wird  das  Spiel  gewöhnlich  unent- 
schieden. Es  giebt  jedoch  wichtige  Ausnahmen,  die  vor  dem  Abtausch  der 
letzten  Figuren  berücksichtigt  sein  wollen.  Die  folgende  Stellung  ist  ein  Bei- 
spiel der  Umstände,  die  in  diesen  Spielendüngen  in  Betracht  kommen. 
LoUL  L 
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Dritte  Abtheilang.     SpMlendangen. 


Wenn  Schwarz  am  Zuge  ist,  so  kann  er  das  Spiel  remis  machen  durch 
d3 — (12.  Nimmt  er  jedoch  mit  dem  Thunn  den  Bauer  e5,  um  seinen  Bauer 
zur  Danie  zu  führen,  so  verliert  er  das  Spiel. 


Weis«.  Schwan. 

1 Tdön.  e5t 

2.  Teln.e5.  d3--d2. 

3.  Te5— d5. 

Dies  i«t  der  entscheidende  Zug. 


WeiBS.  Schwan. 

3 Kc6n.d5. 

4.  d6— d7.  d2— dlD. 

5.  d7— dSDf  und  gewinnt. 


Kdnig  und  SBwei  Banem  gegen  König  nnd  einen  Bauer. 

Meistens  gewinnen  die  beiden  Bauern;  es  giebt  jedoch  auch  einige  Stel- 
lungen, in  denen  das  Spiel  unentschieden  wird.  In  der  Stellung  (Diagramm  I.) 
gewinnt  Weiss,  wenn  Schwarz  am  Zuge  ist,  im  andern  Fall  wird  das  Spiel 
unentschieden. 

Aus  diesem  Beispiel  wird  man  ersehen,  wie  wichtig  es  ist  in  solchen  Fällen, 
die  Opposition  zu  bekommen,  oder  den  eigenen  König  dem  feindlichen  in  der 
Entfernung  eines  Feldes  so  entgegen  zu  stellen,  dass  dieser  genöthigt  ist,  sich 
zurückzuziehen  und  Gelegenheit  giebt,  die  zum  Gewinn  erforderliche  Stellung 
einzunehmen. 

Philidor.  L 


m       WH 
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Nehmen  wir  zuvörderst  an,  dass  Weiss  zieht. 


1.  Ke4— d4.  Ke6— d6. 
(Ueber  Ke6— f5  siehe  a.) 

2.  Kd4— d3.  Kd6— d7. 
(Ueber  Kd6-d5  siehe  b.) 


3.     Kd3— e3. 


Kd7--e7. 


Um  sich  dem  feindlichen  Könige,  wenn 
dieser  nach  e4  oder  d4  geht,  entgegenstellen 
zu  können. 
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Weiss.  Schwärs. 

4.  Ke3— d4.  Ke7— de. 

5.  Kd4— e4.  Kd6— e6  und 
das  Spiel  ist  unentschieden. 

1 '      Ke6— f5. 

2.     Kd4— e3.  Kf5— eG. 

Es  ist  klar,  dass  Schwan  mit 
Kf6 — g4  in  wenigen  Zügen  verlieren  würde. 

a.     Ke3— e4.  Ke6— d6. 

Greht  der  schwarze 
König  nach  e7  oder  d7,  so  stellt  sich  ihm 
der  wdese  gegenüber,  um  später  den  Baner 
g6  nehmen  zu  können. 

4.     f4— f5.  g6n.f5t 

(Ueber  Kd6— e7  siehe  b.) 

Ke4n.f5.  Kd6— e7. 

Kf5— g6..  Ke7— f8. 

Kg6 — h7  und  gewinnt. 

b. 
Kd6— d5. 

Kd3— e3.  Kd5— e6. 


5. 
6. 
7. 

2. 
3. 

4.     Ke3— e4. 


Ke6— d6. 
Geht  er  mit  dem  König 


W«iB8.  Schwarz, 

nach  e7  oder  d7,    so    stellt    sich  ihm  der 
weisse  König  ebenfalls  gegenüber. 

5.  f4— f5.  Kd6— e7. 

6.  f5— f6t 

Das  Spiel  wäre  unentschieden  geworden, 
wenn  Weiss  f5  n.  g6  gespielt  hätte. 
6 Ke7— e6. 

7.  Ke4— d4.  Ke6— d6. 

Schwarz  hat  zwar 
jetzt  den  Vortheil  der  Opposition,  er  ver- 
liert diesen  jedoch,  sobald  Weiss  seinen  f- 
Bauer  aufgiebt. 


8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 
17. 


f6— £7. 
Kd4— e5. 
Ke5— d6. 
Kd6— e6. 
Ke6— e7. 
Ke7— f6. 
Kf6~f7. 
Kf7  n.  g6. 
Kg6— f6. 


Kd6— e7. 
Ke7  n.  f7. 
Kf7— f8. 
Kf8— g7. 
Kg7— g8. 
Kg8— h7. 
Kh7— h8. 
Kh8— g8. 
Kg8— f8. 


gö — g6  und  gewiinit. 


Nehmen  wir  nun  an,  dass  Schwarz  den  Anzug  gehabt  habe,  so  kommen 
wir  zu  einer  derjenigen  Stellungen,  die  bereits  erörtert  sind,  in  denen  Schwarz 

das  Spiel  verlor;  z.  B.:    1 KeC— d6. 

2.     f4-^f5. 
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Dritte  Abtheilung.    Spiel endungen. 


In  No.  II.  gewinnt  Weiss,  indem  er  zur  rechten  Zeit  den  Damenbauer 
preisgiebt. 


Weis«. 

Schwan. 

Wein. 

Sebwan. 

1. 

Ke5— f6. 

Kd7— d8. 

5. 

Ke6— e7. 

Kc7— c8. 

2. 

d6— d7. 

Kd8  n.  d7. 

6. 

Ke7— d6. 

Kc8— b7. 

3. 

Kf6— f7. 

Kd7— d8. 

7. 

Kd6— d7. 

Kb7— b8. 

4. 

Kf7— e6. 

KdS— c7. 

8. 

Kd7  DL  c6 

und  g 

cwinnt. 

Die  Aussicht,  das  Spiel  unentschieden  zu  machen,  ist  grösser,  wenn  der 
Bauer  des  Schwarzen  ein  Thurmbauer  ist,  und  ihm  ein  feindlicher  Thurm- 
und  Spnngerbauer  gegenüber  steht.  In  folgender  Stellung  jedoch  gewinnt 
Weiss.  Das  Spiel  würde  aber  unentschieden,  wenn  die  Bauern  und  Könige 
noch  einen  Schritt  weiter  zurückständen. 

m. 


Vä. M'/^J:^. .m^M 


wM       l^^ii 


#^i^ 
i^Ä 


Weisa. 


Schwärs. 

Kb6— c5. 
Kc5— dö. 
Kdö—eö. 

Ke5— d5. 
Schwarz    muw»    zu- 
rückkehren, weil  sonst  der  Bauer  b5   zur 
Dame  geht. 
5.     KfS— f4.  Kd5— d6. 


2.  Kc3--d3. 

3.  Kd3— e3. 

4.  Ke3— f3. 


WelM. 

6.  Kf4— e4. 

7.  Ke4— d4. 

8.  Kd4— c4. 

9.  Kc4— dö. 

10.  Kd5~d6. 

11.  Kd6— c5. 


Schwan. 

Kd6— e6. 
Ke6— d6. 
Kd6— c7. 
Kc7— b6. 
Kb6— b7. 
Kb7— c7. 


12.     b5 — b6t  und  muss  gewinnen. 


In  No.  IV.  bleibt  das  Spiel  imentschieden,  wer  auch  am  Zuge  sei.  Hat 
Schwarz  den  Zug,  so  erhält  er  die  Opposition;  zieht  aber  Weiss,  spielt 
Schwarz,  wie  folgt: 
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1.  Kc4— d4.  Kd6— e6. 

2.  Kd4--e4.  Ke6— d6. 

Das  Spiel  bleibt  unentschieden. 
V. 


Auch  dies  Spiel  ist  unentschieden,  gleichviel,  wer  am  Zuge  ist.  Wenn 
Weiss  h5 — h6  zieht,  so  macht  Schwarz  das  Spiel  unentschieden,  indem  er 
abwechselnd  das  Thurm-  und  das  Springerfeld  einnimmt.  Spielt  aber  Weiss 
g5 — g6,  so  antwortet  Scnwarz  h7 — h6,  mit  h7  n.  g6  würde  Schwarz  das  Spiel 
verlieren,  und  auf  g6 — gTf  mit  Kh8 — g8. 
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Dritte  Abth«iliuig.     Spielendimgen. 


Aucli  in  dieser  Stellung  ist  das  Spiel  unentschieden,  wer  auch  den  Zug  hat. 


Nehmen  wir  an,  dass  Schwarz  zu  ziehen  hahe: 

1 Kg7 — h8.  auf  seinem  Felde  oder  wäre  er  nur  einen 

Schwan  verliert,  wenn  Schritt  gegangen,  so  hatte  Weiss  jetit  ge- 

er  den  König  nach  g8  oder  den  Bauer  zieht.  wonnen. 

2.  Kg5-h6.  Kh8— g8.  4 .  Kh8— gS. 

3.  h4— h5.  Kg8— h8.  5.     g5— g6    und    das    Spiel    ist   un- 

4.  g4 — g5.     Stände    dieser  Bauer   noch  entschieden. 

vn. 
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In  dieser  Stellung  gewinnt  Weiss  mit  dem  Zuge. 


1. 
2. 
8. 
4. 
5. 
6. 


Weite. 

Kf4— e5. 
g4— g5. 
Ke5— d6. 
Kd6— e6. 
Ke6— f5. 


Schwan. 

h6 — h5  odera. 
Kg6— f7. 
Kf7— f8. 
Kf8— g7. 
Kg7-f7. 


Weiss. 


gr> — g6t  und  gewinnt. 


2.  h4— h5. 

3.  Ke5— f5. 

4.  Kf5— e6. 

5.  Ke6— f6. 


Schwurz. 

Kg6-g7. 
Kg7-f7. 
Kf7-g7. 
Kg7— h7. 
Kh7— h8. 


ym. 


Kf6 — g6  und  gewinnt. 


In  dieser  Stellung  ist  das  Spiel  immer  unentschieden,  wenn  Schwarz  im 
richtigen  Augenhlick  den  Thurmbauer  vorrückt. 


1.  Kf2— g8.  Kfo— g5. 

2.  h2— hS  od.  a.        h7— h6. 

3.  Kg3-f3.  Kg5— f5. 

4.  g2 — ^g4t.  Auf  g2  — g8.  antwortet 
Schwarz  h6 — h6  u.  behauptet  die  Opposition. 
4 Kf5-~f6. 

5.  Kf3— f4.  Kf6— g6. 

6.  Kf4-g8.  Kg6— g5. 

7.  h8— h4t  Kg5— g6. 

Schwarz,  am  Zuge,  spielt,  wie  folgt: 

1 Kf5-f4.  2. 

2.     Kf2  — e2.  Auf  h2-h3  macht  Schwan      8. 

mit  h7 — h6  das  Spiel  unentschieden.         4. 


Kg3— f3.  Kg6— f7. 

Kf3— e4.  Kf7— e6   und 

das  Spiel  bleibt  unentschieden. 


2. 
3. 
4. 
5. 


Ii2-h4t 
Kg3— f8. 
g2-g3. 
Kf3— e3. 


Kg5-f5. 
h7— h5. 
Kf5-e5. 
Ke5 — f5   und 


das  Spiel  bleibt  unentschieden. 


h2— h3. 
Ke2— f2. 


Kf4— e4. 
h7— h6. 
Ke4— f4. 
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5.  g2— gSt  Kf4~f5. 

6.  Kf2— f3.  h6— hö  ii.  das 
Spiel  bleibt  unentschieden. 

DL 


"^-rm 


"'""%Ä 


'W^ WM 

Mm.      wm.      ^M-Ä,„„„^^ßmr 

yv:m<^  \'.''/4.  ^;##  ^^ 

^^-f^^  ^'.;v^  <^z//H         %^y-^ 


PMi 


P^^l 


ijm^       ^^>^^^.^Ä^ 

%';;"/^  W/////^C'  '^/y"<<'  W^^'^A 

mM      mm       ¥^/''^      wm^ 
'MSM       m^/^'A        ^yz^^       €>mm 


In  No.  IX.  kann  Weiss  mit  dem  Zuge  das  Spiel  nicht  gewinnen. 

1.  Kd5— c5.  Kd7— c7.              5.  Ke7-d7.                Kb8— a8. 

2.  bo— b6t  Kc7— b8.               6.  a5— a6.                   Ka8— b8  und 

3.  Kc5-d6.  Kb8— c8.  das  Spiel  bleibt  unentschieden. 

4.  Kd6— e7.  Kc8— b8. 


1^      W'^      ^P      w 

^^^'^^  r^%;^  y'-"^''^ 

M..._.„Ä h 


1 
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Schwarz,  am  Zuge,  macht  das  Spiel  unentschieden  mit  Ka7 — b8.    Hat 
aber  Weiss  den  Zug,  so  gewinnt  er,  wie  folgt  : 

WeUf.  Schwan. 

1.  Kb4— c5.  Ka7-b8. 

2.  Kc5— b6.  Kb8-a8. 


Weiss.  Schwarx. 

8.     Kb6— c7.  Ka8— a7. 

4.     a5— a6  und  gewinnt. 


XI 


Weiss  gewinnt  immer. 

Weiss.  Schwarz. 

1.  Kb5-c5.  b7— b6t 

2.  Kc5-d5.  Kc7— d7. 

3.  b4-b5.  Kd7-c7. 

4.  Kd5 — e6  und  gewinnt. 
Zieht  Schwarz  an: 

1 Kc7-c8. 

2.  Kb5— b6.  Kc8— b8. 

3.  b4— b5.  Kb8— a8. 

4.  Kb6-c7.  Ka8-a7. 

5.  a4~a5.  Ka7--a8. 

6.  Kc7— d8.  Ka8-b8. 

7.  Kda— d7.  Kb8— a7. 

8.  Kd7-c8.  Ka7--a8. 

9.  a5-a6.  b7~b6. 

10.  Kc8-c7.  Ka8— a7. 

11.  Kc7 — c6  und  gewinnt. 
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Dritte  Abtheilang.     Spielendungen. 


1 


Weiss  gewinnt  immer. 

Welu.  Schwan. 

1 Ka4— b4. 

2.  Kf4— e4.  Kb4— c4. 

3.  Ke4— e3.  b5— b4. 

4.  Ke3-e4.  b4-b3. 

5.  a2  — a3  und  gewinnt. 

XTTT. 


fr3 


%%    14     ^1    Wi 


,  Y/^^//i^.^ 


%M/yA. 


r-^        f'^^        |!l 


Mm. 


Auch  in  dieser  Stellung  gewinnt  Weiss. 
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Weiss.  Schwan.  Weiss.  Schwan. 

1.     c4— c5.*  Kc7-c8.  2.     Kb5— b6.  Kc8— b8. 

Wenn  Schwarz  hier  3.     c5— c6.  KbS — aS. 

b7-b6  gespielt  hätte,  so  würde  Weiss  den  4      Kb6— c7  und  gewinnt. 
Baner  nicht  genommen,  sondern  cS  —  cG  ge- 
zogen haben. 


ZI7. 


Weiss  ist  am  Zuge  und  gewinnt,  hätte  Schwarz  aber  den  Zug,  so  würde 
das  Spiel  unentschieden. 

1.  Kd2— c3.  d7— d5   od.  a.  ä. 

2.  e2— e3.  Kc5— c6. 

3.  Kc3— d4.  Kc6— d6. 

4.  c2— c3.  Kd6— c6. 

5.  c8 — c4.  d5  n.  c4. 

6.  Kd4  n.  c4  und  gewinnt. 

Zöge  aber  Schwarz  an,  so  spielte  er: 
1 Kc5-~c4.  4.     Kd2— d3, 


1. 

Kc5— d5. 

2. 

Kc3— dS. 

d7— d6. 

3. 

c2— c3. 

Kd5— c5. 

4. 

e2-e4. 

de— d5. 

5.    e4 — e5  und  gewinnt. 


2. 
3. 


c2 — c3. 
e2— e3. 


Kc5— c6. 

d7— d5.  5.     c3— c4.  Kc6— d6  und 

Kc4— c5.  das  Spiel  wird  unentschieden. 


Der  König  und  zwei  Bauern  gegen  König  und  zwei  Bauern. 

Es  giebt  einige  bemerkenswerthe  Stellungen  dieser  Art,  in  denen  bei 
richtigem  Verfahren  das  Spiel  gewonnen,  oder  unentschieden  gemacht  wird.  In 
folgender  Stellung  behauptet  Philidor,  mttsste  Schwarz  verlieren,  wenn  er  am 
Zuge  wäre.  Diese  Meinung  ist  jedoch  irrig,  indem  das  Spiel  unentschieden 
wird,  ob  Weiss  oder  Schwarz  den  Anzug  habe. 
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1.     Kd3-e3.                Kd5— e5. 

4. 

2.     Ke3     f3.                Keö     f5. 

5. 

3.     Kf8-g3.                 Kf5-e5. 

Oder  wenn  Schwarz  anzieht: 

1 Kd5— c5. 

3. 

2.     Kd3-e3.                Ke5-d5. 

4. 

Geht    Ke6  — fö,    so 

gewinnt  Weiss  mit  Ke3-  -d4.                           _ 

T 

4.     KgS— g4.  Ke5-f6. 

Kg4-g8.  Kf6-e5  und 

das  Spiel  ist  unentschieden. 

Ke3-f3.  Kd5— e5. 

Kf3-g4.  Ke5-f6  und 

das  Spiel  ist  unentschieden. 


pl     pl     ^     ii^f! 


Ä     i'^     Ä     \ 


V 


'■Wii^y^ 


w?t"'M^'Wi 


i 


^:^,^L 


lä  m  M  f 


Schwarz  ist  am  Zuge  und  gewinnt. 
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1 

2.  Kf2-e2. 

3.  Ke2-d2. 


Schwan. 

Kd4— c3. 
Kc3-b2. 
Kb2  n.  a2. 


WeiM. 

Kd2-c2. 
gewinnt. 


Schwan. 

c4 — c5    lind 


Weiss  ist  am  Zuge  und  gewinnt. 

1.  Se5-d7t  Kf6— e7. 

2.  Sd7  n.  b6.  c7  n.  b6. 

3.  b4-b5.  Ke7-f7. 

Oeht  der  König  nach 
f6,  bo  spielt  Weiwj  Kf4— e4  und  die  Stel- 


lung wird  dieselbe,   die  später  aus  diesem 
Spiel  hervorgeht. 

4.  Kf4-e5.  Kf7— e7. 

5.  f5-f6t  -Ke7--f7. 

6.  Ke5  -  f5  oder  d6  und  gewinnt 
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Weiss  zieht  und  gewinnt. 

WelM.  Schwarz. 

1.  b6— -b7.  a3— a2. 

2.  b7— b8D.  a2— alDf 

3.  Db8— eöf  Daln.e5t 

4.  f4  n.  e5.  b5— b4. 


Weiss.  Schwarz. 

5.  e5— e6.  b4— bS, 

6.  e6-e7.  b3— b2. 

7.  e7  — eSDf  und  gewinnt. 


Könif  und  zwei  Bauern  gegen  König  und  drei  Bauern. 

L 


Schwarz  gewinnt,  wer  auch  am  Zuge  sei. 


1 g4— g3. 

2.  h2— h3  oder  a.     Ke4— d4. 

3.  Ke2— f3. 

Auf  Ke2— d2  folgt  f4— fS. 

3 Kd4— e5. 

4.  Kf3-e2. 

Geht  der  König  nach  g4,  so  gewinnt 
Schwarz  mit  Keß  — e4  — 63,  und  nachher 
f4-fö. 


2.  h2  n.  g3.  h4  n.  g3. 

3.  Ke2-fl.  Ke4— e3. 

4.  Kfl— el.  Ke3~d3. 

Auf    f4— f3    macht 
Weiss  das  Spiel  unentschieden  mit  Kel— fl. 


5. 

6. 
7. 


Kel— fl. 
Kfl-gl. 
Kgl— hl. 


Kd3— d2. 
Kd2— 62. 
f4— f3  u.  gewinnt 


4 

5.  Ke2— fl. 

6.  Kfl— el. 

7.  Kel— fl. 

8.  Kfl— gl. 

9.  Kgl— hl. 
10.  g2n.f3. 


Ke5— e4. 
Ke4— d3. 
Kd3— e3. 
Ke3— d2. 
Kd2— e2. 
f4— f3. 
Ke2 — f2  u.  gewinnt. 


oder: 

1.  Ke2 — f2.  Weiss  hat  keinen  bnsem 
Zug.  Auf  g3~g3  nimmt  Schwan  mit  dem 
Thurmbauer  und  gewinnt. 

1 g4-g3t 

2.  Kf2-gl.  Ke4— e3. 

3.  Kgl— hl.  f4— f3. 

4.  g2  ü.  f3.  KeS— f2  u.  gewinnt 
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F#9      WM 


■      Bl 


Das  Spiel  ist  unentschieden. 

1.  Kh4— g4.  Kh6— g6.  4.     Kf5— g4.  Ke7— e6. 

2.  Kg4— f4.  Kg6— f7.  5.    Kg4— f4.  Ke6— e7  etc. 
8.     Kf4— f5.                Kf7— 67. 

Der  Kl^nig  gegen  drei  Freibanem. 
Wenn  der  König  ein  Feld  gegenüber  den  Bauern   einnimmt  oder  drei 
Züge  vom  3.  Feld  seines  Springers  entfernt  ist,  so  hält  er  die  Bauern  auf,  vor- 
ausgesetzt, dass  der  feindliche  König  den  Bauern  nicht  zu  Hülfe  kommen  kann. 
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In  diesem  Falle  gewinnt  Weiss  mit 

WeiiB.  Schwan. 


1. 


....  f7— f5   oder 

Veränderung. 

2.  Kgl  — g2.  h7  -  h5.  Siehe  b. 

3.  Kg2 — g3.  g7— g5  oder  a. 

4.  Kg3— g2. 

Der  König  hält  drei  Bauern,  die  neben 
einander  stehen,  und  sich  ihm  gegenüber  be- 
finden auf,  wenn  er  ein  Feld  zurückgeht. 

4 fö— f4. 

Geht  h5  — h4,  so 
spielt  Weiss  Kg2  —  h3. 

5.  Kg2-fB.  h5-h4. 

6.  Kf3— g4  und  gewinnt. 

3 g7-g6. 

Dies  ist  die  stärkste 
Stellung,  welche  die  Bauern  einnehmen 
können,  wetin  Weiss  am  Zuge  ist. 

4.     Kg8— g2.  g6— g5. 

Geht  fö— f4,  so  ge- 
winnt Weiss,  wie  folgt: 

4 f5— f4. 

6.     Kg2-fö.  g6~g6. 


dem  Anzüge  und 

ohne  ihn 

. 

WeiM. 

Schwan. 

6.     KfS-f2. 

h6- 

-h4. 

7.     Kf2-g2. 

g5- 

-e*- 

8.    Kg2— gl  unc 

l  gewinnt. 

5. 

Kg2— g3. 

g5  — g4.  Ambesten 

6. 

Kg3-g2. 

f5- 

•f4. 

7. 

Kg2— f2. 

h5- 

-h4. 

8. 

Kf2-gl  und 

gewinnt. 

2. 

D. 

g7- 

-g5. 

8.     Kg2— g3.  g5~g4. 

Ueber  h7 — h5  »ehe  Ver- 
änderung. Auf  h?  — h6  spielt  Weiss  KgS — f4. 

4.  Kg3— f4.  h7— h6. 

5.  Kf4— g3.  h6— h5. 

6.  Kg3 — g2  und  gewinnt,  wie  zuvor. 

Yerindenuig. 
1 g7-g5. 

2.  Kgl-g2.  g5-g4. 

3.  Kg2~g3.  f7~f5. 

4.  Kg3— f4  oder  b4  und  die  Stellung 
ist  dieselbe  me  in  b. 


,  In  dieser  Stellung  gewinnt  der  König  mit  oder  ohne  Zug,  und  zwar  um 
so  leichter,  wenn  die  Bauern  zuerst  ziehen  müssen.  Sind  diese  aber  ein 
Feld    weiter    vorgerückt,    und    der  König    befindet  sich   in    derselben  Lage.     ' 
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SO  verliert  diejenige  Partei,    welche  zuerst  am  Zuge  ist.     Nehmen  wir 
an,  der  König  zöge. 

1.  Kg2— g3. 

2.  Kg3-g2. 

3.  Kg2— f2. 


4.  Kf2— gl.  f4— f8, 

5.  Kgl — f2.  und  gewinnt 


Ebenso  in  dieser  Stellung 

1.  Kg8— g2.  fö— f4. 

2.  Kg2— f3.  g6— g5. 

3.  Kf3— f2.  h5~h4. 


4.  Kf2— g2.  g5— g4. 

5.  Kg2 — gl  und  gewinnt 
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In  Diagramm  IV.  und  V.  gewinnen  die  Bauern. 

In  No.  IV.  spielt  Schwarz,  am  Zuge:    1 f4 — f3,  oder»  wenn 

der  König  am  Zuge  ist  und  nach  g2  geht,  oder  nach  h2,  h5 — M,  im  letzteren 
Fall  f4-  f3  und  gewinnt. 


Ziehen  in  dieser  Stellung  die  Bauern,  so  geschieht  f7 — f5.    Hat  aber  der 
König  den  ersten  Zug,  so  spielt  Schwarz  f7 — f6  und  gewinnt  in  beiden  Fällen. 

König  und  drei  Freibauern  gegen  König  und  drei  Freitanem. 

t 
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Diese,  von  Greco  zaerst  untersuchte  Stellung  wurde  von  ihin  für  unent- 
schieden erklärt  und  von  späteren  Autoren  auch  dafür  gehalten,  his  das  Oe- 
gentheil  von  Sz^n  nachgewiesen  wurde.  Der  weisse  König  ist  im  Stande,  das 
Feld  gd  zuerst  zu  erreichen,  seihst  wenn  Schwarz  anzieht,  und  muss  daher, 
nach  der  hereits  angegebenen  Regel,  das  Spiel  gewinnen. 


WelM. 


Weiss. 


Schwan. 


X. 

2. 

a2— a4. 

S. 

a4— a5. 

4. 

b2-b4. 

5. 

c2-c4t 

6. 

c4 — c5. 

7. 

Kel— f2. 

8. 

Kf2— g2. 

9. 

Kg2— hS. 

Ytriadflniag. 

1 

h7— hö. 

2.     Kel-f2. 

hö— h4. 

3.    Kf2— g2. 

Auf  Kf2— fö  verliert  Weiss  das  Spiel. 

8 

g7— g5. 

4.     Kg2— h8. 

f7— f5. 

5.    a2— a4. 

f5-f4. 

6.    Kh8— g4. 

Ke8-d7. 

7.    a4— a5. 

Kd7—c6.  Am  besten. 

8.     c2— c4. 

Mit  b2— b4  hätte  Weiss  dae  Spiel  ver- 

loren,  siehe  a. 

8 

Kc6— b7. 

9.     c4 — c5  und 

muss  gewinnen. 

Schwan. 

Ke8— d7  siehe 
Veränderung. 

Kd7— c6. 

Kc6— hö. 

h7— hö. 

Kb5--a6. 

Ka6— b5. 

hö— h4. 

g7— gö. 

f7— fö. 
Besser  als  f7  —  fß. 
Es  wird  jedoch  bemerkt,  dass  kein  Vortheil 
dadurch  entsteht,  ob  ein  bisher  unbewegter 
Bauer  einen  oder  zwei  Schritt  gesogen  wird, 
wenn  nicht  die  beiden  andern  Bauern  be- 
reits ihr  5.  Feld  erreicht  haben. 

10.  Kh8— h2. 
Mit  Kh3— g2  verliert  Weiss  das  Spiel. 

10 fö— f4. 

11.  Kh2— g2.  gö— g4. 
Kg2— gl.  f4— fB. 
Kgl— f2.  h4— h3. 
Kf2 — g8  und  gewinnt.    Schwarz 
ist  jetzt  gezwungen,    einen  Zug 
mit  dem  König  zu  machen,  wo- 
durch   einer    der    Bauern    zur 
Dame  gelangt. 

Folgende  Stellung  wurde  zuerst  durch  Herrn  Sz^n  zur  Kenntniss  der  Schach- 
spieler gebracht.  Sie  unterscheidet  sich  von  der  des  Greco  nur  durch  die 
Stellung  des  weissen  Königs.  Hier  sind  die  beiden  Könige  gleich  weit  entfernt 
von  dem  entscheidenden  Felde,  d.  h.  also,  der  weisse  König  von  g3  und  der 
schwarze  von  b6.    Es  gewinnt  daher  der,  welcher  den  Anzug  hat. 

WeiM.  Schwan. 

1.     Kdl-e2. 

Dies  ist  der  aüein  gewinnende  Zug.  Hätte 
Weiss  einen  Bauer  gezogen,  so  wäre  das 
Spiel  unentschieden  geworden.  (Siehe  H.  Ver- 
änderong.) 


12. 
13. 
14. 


8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 


b2— b4.  Kc6— bö. 

c2 — c8  am  besten.  Kbö  — a6. 
c3-c4.  Ka6 — a7. 

b4— bö.  Ka7-b7. 

aö— a6t  Kb7— b6. 

c4— cöt  Kb6-a7. 

cö — c6.  Ka7— b6.  Weiss 

ist  jetzt  genöthigt  zu  ziehen  und 
verliert. 


W«ln. 

Behwan. 

1. 

h7-h5.  (I.Ver- 
andenug.) 

2. 

Ke2— f8. 

g7-g6. 

8. 

a2— a4. 

hö-44. 
44* 
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WelM. 


Schwan. 


4. 

Kf8-g4. 

f7— f5t 

7 

5. 

Kg4— h3. 

f5— f4. 

8, 

6. 

Kh3— g4. 

Ke8— d7. 

9 

7. 

a4— a5. 

Kd7— c6. 

8.  c2— c4  u.  die  Bauern  gelangen  zur 
Dame,  wie  in  der  I.  Veränderung 
des  letzten  Beispiels  gezeigt  >vurde. 

Srtta  Veriadening, 
1.     ../...  Ke8— d7. 


2.  a2— a4, 

3.  a4— aö. 

4.  b2~b4. 

5.  c2— c4t 

6.  c4  — c5. 

7.  Ke2— fS. 


Kd7— c6. 
Kc6— b5  (od.  a). 
h7-h5. 
Kb5— a6. 
Ka6— b5. 
h5-li4. 


Wellt.  Schwan. 

Kg4— h3.  f5— f4. 

KhS— g4.  Kc6— b7. 

c4 — c5  und  der  schwarze  König 
kann  die  weissen  Bauern  nicht  auf- 
halten. 

Zweite  Yerisdenrng. 

1.     a2— a4.  h7— h5. 

Zog  Schwans  den 
König,  8o  hätte  er  den  Vortheil,  den  ihm 
der  fehlerhafte  1.  Zug  des  Weissen  geboten, 
nicht  wahrgenommen. 


8.  Kf8 — g4  und  Weiss  hält  die  Bauern 
auf,  und  gewinnt,  indem  er  den 
schwarzen  König  dann  zu  ziehen 
zwingt. 

a. 


2. 
3. 
4- 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 


a4 — a5. 
b2— b4. 
a5 — a6. 
b4— b5. 
Kdl— e2. 
Ke2— f2. 
Kf2— g3. 
Kg3— h2. 


Ke8— d7. 
Kd7— c6. 
Kc6~b6. 
h5— h4. 
g7— g5. 
h4— hS. 
gö— g4. 
Kb6— a7. 


9 

4.  Ke2— f3. 

5.  Kf3— g4. 

6.  c2— c4. 


h7— h5. 
h5— h4. 
g7— g5. 
f7— f5t 


Diejenige  Partei,  die  zuerst  mit  dem 
noch  nicht  bewegten  Bauer  vorgeht,  ver- 
liert, weil  der  Gegner  hierdurch  den  Zug 
gewinnt.  Um  daher  das  Spiel  unent- 
schieden zu  machen,  werden  nur  gegen- 
seitig die  Könige  gezogen. 


n.  AbBchoitt.    Studien. 
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Zweiter  Abschnitt, 
iltttbten. 


Eorwiti. 


Weiss  zieht  und  gewinnt. 

WeiM.  Sohwar:^. 

1.  Lc8— eöf  g4— g3.  (A. 

2.  Te3— e2t  Kh2— hl. 

Weiss  setzt  in  3  Zügen  matt. 
A. 


Weiss. 


Schwan. 


1. 

Lh4— g3. 

2. 

Te3  n.  g3. 

Th3  n.  g3. 

3. 

Sd2— e4. 

h5— h4. 

4. 

Se4     f2. 

h4— h3. 

5. 

Sf2— e4. 

Kh2— hl. 

(C.) 


1. 

2. 

1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 


Th3— g3. 

Kfl — f2  und  gewinnt. 
c. 


(C.) 


Te3n.h3t 
Sd2— e4. 
Le5 — g3. 
Se4n.g3t 
Kfl— f2. 
Sg3— hö. 
Sh5— f6. 


Kh2— hl. 
g4  n.  h3. 
Lh4— el. 
Lei  n.  g3. 
Khl— h2. 
h5— h4. 
Kh2— hl. 
Khl— h2. 


Weiss  setzt  in  2  Zügen  matt 


Weiss  setzt  in  3  Zügen  matt. 


$»4 


Dritte  Abtheilung.    Spielendungen. 


Weiss  zieht  und  gewinnt. 

Weift.  Schwan. 

1.  Sb3— cöf  Ke6— f6. 

2.  Db7— c6t  Kf6— g7. 
8.     Sc5— o6t  Kg7— h8. 


Weilt. 


Schwan. 


4.  Dc6— c3t  Kh8— g8. 

5.  Dc3— c8t  Kg8~-h7. 

6.  Se6 — göf  und  gewinnt. 


m. 


i^^m       WMM'       '■>  "'^       ^w 


Weiss  zi^t  und  gewinnt 


n.  Absdmitt.    Stadien. 


6»» 


WdM. 

1.  Kd5— c6.     »-^ 

2.  Dd7— dSt 


Schwan.  WoiM.  Schwan. 

-_'   Db8-a7.  3.     Dd8— aöf  Db8— a7. 

Da7 — b8.  4.     Lc4— a6  und  gewinnt 


Weiss  zieht  und  gewinnt. 


W«iM. 

Schwan. 

WeiM. 

Schwan. 

l. 

Td5— d7t 

Kh7— h6. 

(A.) 

3. 

Tf7— b7. 

Th8     h7.  (D.) 

2. 

Lf2— e3t 

Kh6     h5. 

4. 

Tb7— b8t 

Kg8— g7. 

3. 

Td7— dl. 

Kh5— h4. 

5. 

Tb8— b3. 

Kg7— f6.  (C.) 

4. 

Le8— f4. 

Kh4— h3. 

6. 

Lf2— (14. 

Th7— h2t 

5. 

Ke2— f2. 

Beliebig. 

7. 

Ke2— dl. 

Th2— hl  t 

6. 

Tdl— hlf 

und 

matt. 

8. 

Kdl— d2. 

Tbl— h2t 

A. 

9. 

Kd2— d3  und 

gewinnt. 

1. 

Kh7— g8. 

(B.) 

0. 

2. 

Td7n.d8t 
Td8  n.  Ii8. 

Kg8-g7. 
Kg7  u.  h8. 

5. 

Th7— h5. 

3. 

6. 

Lf2— d4. 

SaS     c2. 

4. 

Se5— f7t 

Kh8-g7. 

7. 

Ld4— c3. 

Th5     h2t 

5. 

Sf7— d6. 

Kg7— f6. 

8. 

Ke2— d3. 

Kg7-f8. 

6. 

Lf2— c5. 

8a3— c2. 

9. 

Se5— c4. 

Th2-g2. 

7. 

Ke2— d2. 

Sc2     al. 

10. 

Tb3— b2  und  gewinnt. 

8. 

Kd2 — c3  und  gewinnt. 

0. 

B. 

3. 

Th8— h8.  (F.) 

1. 

Sd8— f7. 

4. 

Seö— g4. 

SaS— c2.  (E.) 

2. 

Td7n.f7t 

Kh7— g8. 

5. 

Sg4-f6t 

Kg8— hS. 
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Welu. 

ScÄWÄrt. 

WeiM. 

Sohwm». 

6. 

Lf2— c5. 

Th3     h6. 

9. 

Ld4— c5t 

Kf8— e8. 

7. 

Lc5     f8. 

Sc2     d4t 

10. 

Sh5— f6t 

Ke8— dS. 

8. 

Ke2— d3. 

Th6— hSt 

11. 

Lc5— b6t 

Kd8— c8. 

9. 

Kd3  n.  d4. 

Th3     h4t 

12. 

Tg7— c7t 

Kc8— b8. 

0. 

Kd4 — eo  und 

ge^sinnt. 

13. 

Sf6— d7t 

Kb8— a8. 

E. 

14. 

Tc7— a7t 

und  matt. 

4. 

Sa3— c4. 

F. 

5. 

Sg4-f6t 

Kg8— h8. 

3. 

Th8— h5. 

6. 

Lf2— d4. 

Sc4— a5. 

4. 

Se5— g4. 

Th5— a5. 

7. 

Sf6— höf 

Kh8— g8. 

5. 

Sg4-f6t 

Kg8— f8. 

8. 

Tb7— g7t 

Kg8— f8. 

6. 

Lf2— c5 1 

und 

gewinnt. 

Weiss  zieht  und  gewinnt. 


Weiis. 

b5— b6. 
b6-b7. 
Kal-bl. 
b7~b8S. 


Schwarx. 

b4— b3. 
b3-b2t 
a5  — a4. 


Weiss  ist  gezwungen,  einen  Springer  zu 
machen,  weil  bei  der  Wahl  jeder  andern  Fi- 
gur das  Spiel  unentschieden  bleiben  würde. 


4. 
5. 


Sb8-a6. 


Ka3-b3. 
a4— a3. 


6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 


Weiss. 

Sa6--c5t 

Sc5-a4. 

Sa4  n.  b2. 

Kbl  n.  b2. 

Kb2-a3. 

Ka3-b3. 

Kb3-.b4. 

Kb4-c8. 

Kc8-c4. 


Sehwarx. 

Kb3-c4. 

Kc4-b4. 

a3  n.  b2. 

Kb4-^c4. 

Kc4-c5. 

Kc5-d4. 

Kd4-d5. 

Kd5-e4. 

Ke4— f5. 


II.  Abfchnitt.    Studien. 
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W«lM§. 

Schwan. 

W*te. 

Sehwin. 

15. 

Ec4  n.  d3. 

Kf5-g4. 

21. 

dG-d7. 

h8-h2. 

16. 

KdS-e4. 

Kg4  n.  h4. 

22. 

d7-d8D. 

h2-hlD. 

17. 

Ke4-f4. 

Kh4-h3. 

23. 

Dd8-d2t 

Kg2-fl. 

18. 

d2-d4. 

Kh8-g2. 

24. 

Dd2-dlt 

Kfl-g2. 

19. 

d4-d5. 

h5-h4. 

25. 

Ddl-e2t 

Kg2-gl. 

20. 

d5-d6. 

h4-h3. 

Slioc  twd 

26. 
IV. 

Kf4-g3  und 

Horwiti. 

gewinnt. 

Weiss  zieht  und  gewinnt. 

Weist.  Schwarz. 

1 .  Lf5  -  d8.         Kf3— gS  (od.  g4  H.) 

2.  Ld3— e2.  Kg3— h3. 

(Auf  h4   folgt   das 
Matt  um  einen  Zug  früher.) 

3.  Ke5— f4.  Kh3^h4. 

4.  Le2— dl.  Kh4— h3. 

5.  Ldl-g4t  Kh3— h4. 

6.  Lgl— f2t  und  matt. 


1 Kf3— g4. 

2.     Ld3-e4.  Kg4-g3  (oder 

h3  m.,  oder  h4  IV.,  oder  h5  Y., 

oder  g5  VI.) 
Die  beiden  ersten  Züge  von  Weiss  werden 


WelM.  Schwarz, 

als  feststehend  für  aUe  folgenden  Varianten 
angenommen. 

3.  Ke5  -  fö.      Kg3— h3  (od.  h4  s.  a.) 

4.  Kf5~f4.  KhS— h4. 

5.  Le4— f3.  Kh4— h3  und 
in  2  Zügen  matt. 


Kg8— h4. 
Kh4— g8. 
Kg3-h3. 
KhS— h4. 
Kh4-h3    und 


4.  Le4-f3. 

5.  Kf5-e4. 

6.  Ke4— f4. 

7.  Lf8— dl. 


in  2  Zügen  matt. 


698 


Dritte  Abthtüang.    S^lendangeny 


Welat. 


Schwan. 


WttlM. 


Sckw»». 


m. 


VI. 


2 Kg4~h3. 

8.     Keö— f4.  Kh8— h4. 

4.     Le4— f8.  Kh4— h8  und 

in  2  Zügen  matt. 


IV. 


2 


Kg4— h4. 

3.  Keö— f5.  Kh4— h5. 
Jeder   andere  Zug   führt   auf  schon   er- 
örterte  Spielarten   zurück.     Auf  Kh4— g8 
folgt  Kf5;^g6,  Kg3— fS,  Le4— dS  etc. 

4.  Le4— f8t  Kh5— h6. 

(Auf  Khö— h4  folgt 
Kfö— f4  etc.) 

5.  Kfö— f6.  Kh6— h7. 

6.  Kf6— f7.  Kh7-h8. 
Auf  6 Kh7— h6  folgt: 

7.  Lgl— est  Kh6— h7. 

8.  Lf3— e4t  Kh7— h8. 

9.  Le8— d4t  und  matt. 

7.  Lf3-h5.  Kh8— h7. 

8.  Lh5— g6 1  Kh7— h8  od.  h6. 

9.  Lgl — d4  oder  eSf  und  matt. 


V. 

2 Kg4— h5. 

3.  Ke5— f5.  Khö— h6. 

(Auf  8 Kh5~h4  folgt: 

4.  Le4— f3.  Kh4— g3. 

5.  Kfö— e4.  Kg3— h4. 

6.  Ke4— f4.  .Kh4— ha  etc.) 

4.  Kfö— f6.  Kh6— hö. 

5.  Le4— fSf  Khö— h6. 

(Auf  5 Kh5— h4,  folgt: 

6.  Kf6— f5.  Kh4— gS. 

7.  Kfö— e4.  Kg3— h4  etc.) 

6.  Lf8— g4,  Kh6~h7. 

7.  Kf6-f7.  Kh7—ha 

(Auf  Kh7~h6    er- 
folgt  Matt  in  3  Zügen.) 

8.  Lg4— hö.  Kh8—h7  und 

in  2  Zügen  matt. 


2 Kg4— g5. 

8.     Le4— fö.  Kgö— h6  (oder 

hö  VIL,  oder  h4  VIIL), 

4.     Keö— f6.  Kh6— h5. 

ö.     Lfö-^6t  Khö— h4. 
(Auf  Kh5— h6  folgt  Lgl— edf  und  matt.) 

6.  Kf6— fö.  Kh4— g8. 

7.  Lg6— hö.  Kg8— h4. 

8.  Lhö— f8,  Kh4— h8  und 
in  4  Zügen  matt 

vn. 

3 Kgö— hö. 

4.     Keö-f6.  Khö— h4. 
(Auf  Kh5-h6  folgt: 

5.  Lf6— g4.  Kh6— h7. 

6.  Kf6— f7.  Kh7-h6  od.  h8 
und  in  8  Zügen  matt) 

ö.     Kf6— g6.  Kh4— g3. 

6.  Kg6— gö.  Kg3— fS. 

7.  Lfö— d3.  Kf8— g3. 

8.  Ld3— e2.  Kg3— h3  und 
in  4  Zügen  matt. 

vnL 

3 Kgö— h4. 

4.     Keö-f6.  Kh4— g3. 
Auf  Rh4— h6  folgt: 

5.  Lfö— e6. 
(Auf  Kh6— h6  folgt: 

6.  Le6— g4. 

7.  Kf6— f7. 
und  in  3  Zügen  matt.) 

6.  Kf6— f5.  Kh4-g8     (oder 
Kh4— h5  siehe  a,  oder  Kh4— h3,  siehe  b») 

7.  Le6-d5.  Kg3— h4. 
(Auf  h8  ist  Schwarz  einen  Zug   früher 

matt.) 

8.  Ld5— f8.  Kh4— haundist 
in  4  Zügen  matt 

ö.     Kf6— gö.  Kg3— f3. 


Khö— h4. 

Kh6— h7. 
Kh7— h8  od.  h6 


II.  Absdinitt.    Stndito. 
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WeiM.  Schwftn. 

6.  Lf5— d8.  Kf3— g3. 

7.  Ld3— e2.    .  Kg3— hS    und 
ist  in  4  Zügen  matt. 

a. 
6 Kh4— h5. 

7.  Le6-d5.  Kh5— h6. 

(Auf  Kh5— h4  folgt: 

8.  Ld5— fö.  Kh4— g3. 

9.  Kfö— e4.  Kg3— h8  od.  h4  etc.) 

8.  Kf5— f6.  Kh6-h7. 

Auf  Kh6— h5  folgt: 
9.     Ld5— f8t  Kh5--h4. 

(Auf Kh5-h6  folgt: 

10.     Lf8-g4.  Kh6— h7  und  in 

4  Zügen  matt.) 


Welfl». 

10.     Kf6— f5. 
U.     KfB— 64. 

9.     Ld5-e6. 

10.  Kf6-f7. 

11.  Le6— g4. 


Schwan. 
KIr4-g8. 
Kg3— h4  od.  ha  etc.) 

Kh7-h8. 
KhS— h7. 
Kh7— h8— h6 


und  in  3  Zügen  matt. 

b. 
Kh4— h3. 


7.  Kf5-f4t 

8.  Le6-f7. 

9.  Lf7-h5. 
10.  Lh5-f3. 


KhS— h4. 
Kh4-h3. 
Kh8-h4. 
Kh4-h3  und 


ist  in  2  Zügen  raatt. 


glift|  und 


7IL 


HenritL 


Weiss  zieht  und  gewinnt. 


Weiss. 

1. 

Ka6— aö. 

2. 

Ka5— b5. 

3. 

Kb5— c5. 

4. 

Kc5— c4. 

5. 

Kc4— d5. 

6. 

Kd5— €6. 

Schwarz. 

Ka8--a7. 
Ka7-b8. 
Kb8-a7.  (A.) 
Ka7  -b6. 
Kb6— a7. 
Ka7— b6. 


Weiss. 


A. 


4.  Kc5-d5. 

5.  Kdö— e6. 

6.  Sb3~cl. 


Schwan. 

Kb8— c8. 
Kc8-d8. 
Kd8— e8. 
Ke8— d8. 


7.     Ke6  — f7  und  gewinnt. 


7.     Ke6 — d7  und  gewinnt. 
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gUaf  und 


ynL 


Pyioiit 


Weiss  zieht  iind  gewinnt. 

1.  Kb4-c3.  Kc6— c5. 

2.  Se3-c2.  Kc5-cl5. 

3.  Kc3  — d3  und  gewinnt. 


Weiss  zieht  und  gewinnt. 

1.  Tc5— b5.  Ka6n.b5. 

2.  b6— b7.  b2— blD. 

3.  b7 — bSDf  und  gewinnt. 


]I.  Abschnitt.     Stadien. 
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Weiss  zieht  und  gewinnt. 

1.  De4  n.  e6.  d7  n.  e6. 

2.  Kf3-g2.  Beliebig. 

3.  a2  — a4  und  gewinnt. 

Silvio* 


Weiss  zieht  und  gewinnt. 

1.  f4n.g5.  Tc4n.h4. 

2.  g2— g4.  h6  n.  g5. 

3.  b5 — b6  und  gewinn*. 
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Dritte  Abtheilang«     Spiel«ndangen. 
W.  Lewis.  XU 


WMa  rnyM. Mhy».. 


1 


wm. 


m 


M 


Weiss  zieht  und  gewinnt 

1.  Lei— h6.  Kg8— f7.  ». 

2.  Dd4— g7t  Kf7-e6.  3 Ke6— e7. 

3.  Dg7— g8 1  Ke6— d6  od.  a.  4.     Lh6  -  g5  f  Ke7  -  d6. 

4.  c4— c5t  Kd6n.c5.  5.     DgS—fSf  Kd6— c7. 

5.  b8-b4t  Da5n.b4.  6.     Lg5--f4t  und  gewnnt. 

6.  Lh6 — fSf  und  gewinnt. 

T.  Qppen, JUXL 


■      M      W^  d  ■ 


Weiss  zieht  und  gewinnt. 
(Endstellang  aus  einer  zwischen  Dnfresne  und  Anderssen  gespielten  Partie.) 


n.  Abschnitt.    Studien. 
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WeiM.  Schwarz. 

1.     Ld8— g6. 

Schwan  darf  weder  diesen  Läufer  nehmen, 
noch  den  Thorm  abtauschen,  weil  das  Matt 
mit  Tf6  — fS  unmittelbar,  oder  durch  die 
Dame,  nachdem  diese  den  Thurm  wieder- 
genommen hat,  erfolgen  würde.  DhSn.  gd 
ist  daher  der  beste  Gegenzng. 


Lg6  n.f7t 
Lf7  n.  e6. 
Tf6n.f2. 

Tf2-f8t 
Sa8~c2. 
Geschieht  statt  dessen 
— e5,  so  folgt  Kh6— g6. 


DhS  n.  g3. 

Kg8— h8. 
Dg3  n.  f2. 
Lg4  n.  e6. 
Le6— g8. 
Lc7-d6. 
c6— c6  oder  Lc7 


WelM. 
7..    TfS-cS. 

8.  Kh6-g6. 

9.  Sc2--el. 

10.  c3  n.  d4. 

11.  Sel-dS. 
Sd3— f2. 
Sf2  n.  d3. 
Sd3— f2. 
Sf2— e4. 

16.  Tc8— e8. 

17.  Te8n.e7. 

18.  Te7n.h7t 

19.  Se4-f6t 

20.  Th7— f7t  und 


12. 
13. 
14. 
15. 


Schwarz. 

Ld6-f4t 
c6— c5. 
d5— d4. 
c5  n.  d4. 
Lf4-d6. 
d4— d3.  (A.) 
b7— b6. 
a7— a6. 
Ld6— e7. 
a6  -  a5. 
Lg8— h7t 
Kh8— g8. 
Kg8— fS. 
matt. 


WelM. 
12 

13.  Tc8— e8. 

14.  Sf2— e4. 

15.  Te8n.e7. 

16.  Te7ii.  h7t 

17.  Se4— f6t 

18.  Th7-f7t  lind  matt. 


Schwarz. 

Ld6-e7. 
Le7  n.  h4. 
Lh4-e7. 
Sonst  in  2  Zügen  matt. 
Lg8-h7t 
Kh8— g8. 
Kg8— f8. 
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Dritte  Abtheilung.    Spielendungen. 
Honfit&  ZIV. 


Weiss  zieht  und  macht  remis. 

1.  Le4n.g6.               Kg7n.g6.  3.     Se5— f7    und  durch  den  Verlast 

2.  Sf3  — eöf               Kg6 — g7.  einer  Figur  wird  das  Spiel  remis. 

Horwitb  XV. 


Weiss  ist  am  Zuge  und  macht  remis. 

1.  Ldl-f3t  Ka8-a7.  "4.     Le4-d8t  Da3n.d3. 

2.  La5-b6t  Ka7-a6.  5.     Sd7-c5t  u.  s.  w. 

3.  Lf3-e4.  De7-a3. 


II.  Abschnitt.     Stadien. 
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Weiss  zieht  und  macht  remis. 


1.  Sf7— dSf 

2.  Sd8-b7t 

3.  Dg7n.e5t 

4.  f3-f4t 

5.  Sdl— c3t 


Schwärs. 

Kd7  i^.  d6. 
Kd6— d5. 
Kd5  n.  eö. 
Ke5— d5. 
Kd5-c4. 


Kllat  und 


WelM. 

6.  Sb7— a5t 

7.  a2— a3t 

8.  b2— b4t 

9.  a3n.b4t 
Weiss  ist  patt. 


Schwan. 

Kc4— b4. 
Rb4  n.  a5. 
Lc5  n.  b4. 
Ka5  n.  b4  und 


xvn, 


HorwltL 


706  Dritte  Abt^ieilung.    Spieleadungen. 

Weiss  ist  am  Zuge  und  macht  remij?. 


Weiss. 

1.  Sg4--h2t 

2.  Ld5— c4t 

3.  Lc4— döf 

4.  Ld5— e6t 

5.  LcÖ—eTf 

6.  Le6— f7t 

7.  Lf7— e6t 

8.  Le6— d5  f 

yHnj  und 


xvm. 


Schwarz. 

Dc7  n.  h2. 
Kfl-g2. 
Kg2— h3. 
Kh3— h4. 
Kh4— h5. 
Kh5-g4. 
Kg4— f3. 
Remis. 

Htfwiti. 


Weiss  ist  am  Zuge  und  macht  remis. 


2 


WelBB. 

1.  Le3n.d4. 
Kd7~e7. 

3.  d6— d7. 

4.  Ke7  n.  e6. 

5.  Ke6— e5. 

6.  Ke5  n.  d4. 

7.  Kd4— c3. 


Schwärs. 

c5  n.  d4. 
Sh5— f4. 
Sf4  n.  e6. 
Lb7— c8. 
Lc8  n.  d7. 
a4— a3. 
Ld7 — a4  u.  s.  w. 


II.  Abschnitt.     Stadien. 
ZIZ. 
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Weiss  macht  das  Spiel  remis. 


WelBs. 

1.  Td2— d8t 

2.  Td8— g8t 

3.  Tg8n.g6t 


Schwarz. 

Kf8-g7. 
Kg7— h6. 
f7  n.  g6. 

li&veatlua* 


Weiss. 

4.  Se7— föf 

5.  Dh4— f6t 
Weiss  ist  patt. 


Schwarz. 

g6n.f5. 
Sh7n.f6  und 


XX. 


i>..6:/y. 


% 


% 


"mm. 


'^^yyyF^'^W  m'^^^''^' 


WM 


^     "^     «     ^« 


j/^M^Mi. 


Weiss  macht  das  Spiel  remis. 


46^ 
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Dritte  Abtheihmg.    Spielendtingen. 


WelM. 

1.  Th8— h7t 

2.  ThV-g7t 

3.  Td6— h6. 

4.  Kb8-c2. 

5.  Kc2-d8. 


Schwant. 

Kf7-g8.  (A.) 
Kg8— f8. 
Te5— bot 
Tb5-b2t 
e2— eist 


Welt«.  Schwan. 

6.  Kd3n.c3.  Tb2— c2t 

7.  Kc3— b8.  Tf4— fSt 

8.  Kb3— b4.    Der   Thurm  c2  giebt 
immerwährend  Schach. 


1 Kf7-e8. 

2.  Shö— g7t  Ke8-f7. 
(Auf  KeS—fB  gewinnt  Sg7^-e6t) 

3.  Sg7— f5t  Kf7— f8. 

4.  Td6-f6t  Kf8— e8. 

LellL 


5.  Th7--h8t  Ke8— d7. 

6.  Tf6-d6t  Kd7-c7. 

7.  Th8-h7t  Kc7— c8. 

8.  Td6-b6  iiud  gewinnt. 


XXL 


Y-f"    "ftf* 


Weiss  zieht  und  macht  remis. 

Wels«.  Schwaix. 

1.  ffl— f8t  Kb8-a7. 

2.  Tf8— a8t  Ka7n.a8. 

3.  Db4-f8t  Ka8-a7. 

4.  Df8~c5t  Dg5n.  c5od.a. 
Weiss  ist  patt. 


4 b7— b6. 

5.     Dc5  u.  c7t  lind  giebt  ewiges  Schach. 


II.  AlMchnitt.     Studien. 
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zzn. 


f9P        W-^$        %'^-'^        IMI^ 

p   «   ^   p>i 

^^  ^^S^i  ^^'^  #^'^--i: 

m^'^       WM       l^-v^       #Ä' 

m    »    i^'^    »^ 

^^  iBI  ^^v^  ^s;^::.^ 


Weiss  ist  am  Zuge  und  macht  remis. 

WeiM.  Schwan.  WeiM. 


Schwan. 


1.  Tel— gl.  Lcön.glod.  a.      2.  Tg2u.g6t               Tg7  n.  g6. 

2.  Tg2n.g6t  Tg7n.g6.              3.  Tgl  n.  göf              Beliebig. 

Patt.  4.  Tg6n.  b6    und  das  Spiel   ist  un- 

a.  entschieden. 


TIO 


Dritte  Abtheilung.    Spielendangen. 


Weiss  macht  das  Spiel  remis. 


WelM. 

Schwarz. 

1. 

Lf4— c7t 

Ka5— a4 

2. 

Ld3     c2t 

Ka4     bö 

3. 

Lc2— d3 1 

Kb5-c6 

4. 

Ld3— e4t 

Kc6— d7. 

5. 

Le4~f5t 

Kd7-e8. 

6, 

Sf7— d6t 

Lf8  n.  d6. 

7. 

Lfö— g6t 

Ke8— d7. 

8. 

Lg6-f5t 

Kd7-c6 

9. 

Lfö— e4t      ^ 

Kc6— bö 

10. 

Le4— d3t 

Kbö— a4. 

11. 

Ld3  — c2t  etc. 

d'Onrüle. 


XZIV. 


Weiss  macht  das  Spiel  remis. 


Wein. 

1.  Tb3-a3t 

2.  Ddl— b3t 

3.  Sd2— c4t 

4.  Sc4— b6t 

5.  Sb6— c4t 

6.  Sc4— b6t  etc. 


Schwarz. 

Ka4  n.  a3. 
Sa5  n.  b3. 
Ka3— a4. 
Ka4— a8. 
Ka3— a4. 


II.  Abschnitt.     Studien. 
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d'Orvül«. 


xxv. 


Weiss  macht  das  Spiel  remis. 


WeiM. 

1.  e5~e6t 

2.  Sd6— f5t 

3.  Dc5-e7t 

4.  De7-d7t 

5.  Dd7— c8t 


Schwarz. 

Kd7  n.  e7. 
Ke7  11.  d8. 
Kd8— c8. 
Kc8— b8. 
Kb8  n.  c8. 

PQiuiB.iii, 


Weiss. 

6.  Sf5— e7t 

7.  Sc7— c6t 

8.  Sc6-e7t 

9.  Se7— c6t  etc. 


Schwarz. 

Kc8— d8. 
Kd8— c8. 
Kc8— b8. 


XIVI 
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Dritte  Abtheilnng.     Spielendongen. 


Weiss  zieht  und  macht  remis. 

1.  Ld7n.f5.  e4— e3.  4.  Lc8— eöf  Kg8— f8. 

2.  c7  — c8D.  TfSn.  c8.  5.  Le6  — h3   und   das  Spiel  ist  un- 

3.  Lf5  n.  c8.  h7  —  h5.  entschieden. 

xxvn. 


M 


ni 


tJ 


>f;^.^' 


7W§ 


'9y^aZ^.^ 


^^ 7VA f^ 


^<v/^/M. 


,^m    '^^b 


wm 


r^A    f^i    m    m^ 


Mä^-MM. 


Weiss  zieht  und  macht  remis. 

1.  Ke2-f2.  Th7— g7. 

2.  Tc6— elf  Tg7— gl. 
8.     Ld7— c6t  f4-r3. 

PobiUbL  XXTin. 


4.     Tel — fl    und   das   Spiel   ist  un- 
entschieden. 


,^„,,^1 


k 

i  Ä'  i  W     Ä    M 


I     PI 


n.  Abflchnitt.    Studien. 
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Weiss  zieht  und  macht  remis. 


Weist. 

1,  Lh4— f2. 

2.  Lf2  n.  ed. 
3/   Dh2— f2. 


Schwarz. 

e4 — e8. 
Dd4  n.  ed. 
Des  n.  f2. 


(Auf  D63— c5  gewinnt  Weiss  mit  a4- 
a6t  das  Spiel.) 

4.     a4 — a5 1  Beliebig. 

Patt. 


Weiss  ist  am  Zuge  und  macht  remis. 


Wel».  Sichwars. 

1.  Tc2— g2.  Tg7— h7. 
(Büt  Tg7  n.  g2  wäre  Weiss  patt.) 

2.  Tg2— h2.  Th7-g7. 

3.  Th2— g2.  Se7— g6. 

4.  e6— e7.  Tg7  n.  e7. 

5.  Tg2n.g6    und  das    Spiel    bleibt 
unentschieden. 
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Dritte  Alitheilang.    Spielendungeii. 

Studie 

au  einer  iwisohen  Löwenthal  und  Hampe  geipielten  Partie. 


1 


Seit«  208,  DiAgnunm  II. 


Weiss  gewinnt. 


Schwan. 


Weiss. 


Lc5 — a7. 


1.  Sal— bS. 

2.  Sb8— elf 

[Auf  2)  c7— c6  folgt  am  besten  La?  n.  c6.] 
2 Ke2— d2. 

3.  Sei— a2.  La7— c5.  Der 
Springer  ist  nun  bewegungslos  und 
wird  durch  Kd2 — c2 — b2  erobert. 

n. 

1.  Sal— c2.  b4— b5. 

2.  Sc2— al.  Ke2— d3. 


Schwan.  Wein. 

3.  Sal— b3.  Lc5— b4. 

4.  Sb3— cl  t  Kd3— e3. 

5.  Sei— b3.  Lb4— c3. 

6.  Sb3— cl.  Ke3— d2  und 
wie  auch  der  Springer  zieht,  er 
geht  in  wenigen  Zügen  verloren. 

m. 

1.  Ke2 — dl  und  gelangt  dann  durch 
Lc5 — a7  zur  ersten  Position. 


Studie  von  Mendhetm. 

Seite  18,  Diagramm  III. 
Weiss.  Schwan. 

1.  Tf2— f8t  Te8n.f8. 

2.  Se5— g6t  b7n.g6. 

(Auf  KhS— gS,  sagt  Sg6  auf  den  Feldern 
e7  und  g6  ein  ewiges  Schach.) 

8.     h5n.g6t  Db8n.h2. 

Patt. 

Stadie  von  PonziAiii. 

Seite  18,  Diagramm  IV. 
Weiss.  Sehwan. 

1 Td7— c7. 

2.    Dc4  n.  c7.  Patt. 


Kacktriig 


Gambit  Evans. 
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Nachtrag. 


l 


Zum  Gambit  Evans. 

8.  189,  140. 

8.  n.  9.  Spiel. 

Erstes 

SpieL 

Weit». 

Schwara. 

WeUs. 

Schwara. 

1.     e2— e4. 

e7— eö. 

11.    Tfl-el. 

Sc6— C7. 

2.  Sgl— f8. 

3.  Lfl— c4. 

4.  b2— b4. 

5.  c2— c3. 

Sb8— c6. 
Lf8— c5. 
Lc5  n.  b4. 
Lb4-a5. 

12.    SfS— eö  u.  8.  w. 

Auf  9)  d7-d6  würde  folgen: 

10.  Lc4  n.  d5.                  Se4— d6. 

11.  Ldön.fTt                 Ke8-f8. 

12.  Sf3n.d4    und   Weiss    ist    im    Vor- 

6.     d2— d4. 

eö  n.  d4. 

theil. 

7.     0—0. 

Sg8— f6. 

10.     Tfl— el. 

f7— f5. 

8.     Lei— a3. 

Sf6  n.  e4. 

11.     Sf3~d2. 

Öc6^e7. 

(d7-d6.  n.  Sp.) 

12.     Sd2n.e4. 

f5  n.  e4. 

9.     Ddl— b3. 

d7— d6. 

13.     Tel  n.  e4. 

d4  n.  c3. 

Zieht  Schwarz  9) 
Weiss: 

Se4— de,  so  antwortet 

14.  Sbl  n.  c3. 

15.  Db3n.c3. 

La5  n.  c3. 
Lc8— f5. 

10.    Lc4n.nt 

Ke8-f8. 

16.     Te4n.e7t 

und 

ist  im  Vortheil. 

Zweites  SpieL 

WelM. 

Sohwar«. 

Weiss. 

Schwan. 

8 

d7-d6. 

11.     Lc4n.e6. 

f7  n.  e6. 

9.     e4~e5. 

d6  n.  e5. 

12.    Db3n.e6t 

Sc6-e7. 

(Scön.eö.   ra.  Sp.) 

13.    SfSn.  e5. 

Th8-f8. 

10.    Ddl-b8. 

Lc8-e6. 

14.     Tfl -dl  und  g 

ewinnt. 

Walss. 


Drittes  SpieL 

Schwan.  Welt«.  Schwan. 

8c6n.e5.  10.     SfSn.eS.  d6n,e5. 

(Sf6-g4.  IV.  Sp.)       11.     Ddl-b3.  Dd8-d7. 
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Kachtrag  zun  Gambit  Evans. 


12. 
13. 
14. 
15. 


WelM. 

-Tfl— el. 
Sbl— d2. 
Sd2  n.  e4. 
Se4n.f6t 


WelM. 


Schwarz.  Welti.  Schwan. 

eo— e4.  16.  Tal  n.  el  f  Ke8  -  d8. 

La5ii.c3.  17.  Db8-f8.  f6-f5. 

LcSu.el.  18.  Df8~f4.  f7-f6. 

g7  n.  ftf.  19.  Df4  -  h4  und  gewinnt 


Viertes  Spiel. 


9. 
10. 
11. 
12. 
18. 
14. 
15. 


e5  n.  d6. 
Tfl-elt 
Sf3  n.  e5. 
Sbl— d2. 
Ddl— h5. 
Sd2-e4. 
Luf  Lc3  n.  el , 
Se4— d6t 

16.  La3n.b4. 

17.  Lc4n.f7t 

18.  Se4— g5. 
Auf   Sb4  n.  c6 


Schwant. 

Sf6 — g4.  Ambesten. 
c7  n.  d6. 
Sg4— e5. 
d6  n.  e5. 
La5  n.  c3. 
Dd8— c7. 
Lc3 — b4  am  besten, 
(xler   auf  g7  — g6    folgt 

8c6  n.  b4. 
Ke8— f8  od,  a. 
Sb4— c2. 
spielt  Weiss   f2  -    f4. 


19.  Tal— cl. 

20.  Lf7— bS. 

21.  Dh5-^f3t 

22.  Lb3-a4t 
28.  Teln.e5t 


Schwärs. 

d4— d8. 
d8-d2. 
Kf8— e8. 
Lc8— d7. 
Ke8— dS. 


24.     Tel  n.  c2  und  gewinnt. 

a. 

17 Ke8— d8. 

18.  Tal -dl.  Th8— f8. 

19.  Se4-gö.  Sb4— c6. 

20.  Dh5n.h7    und  Weiss    hat    das 
bessere  Spiel. 


n. 

Als  Andeutung  neuer  Variationen  des  Lopez-Springer-Spiels,  und  des  Kiese- 
ritzki-Gambit,  mögen  folgende,  zwischen  den  Herren  Mises  und  Anderssen.  ge- 
spielt« Partien  dienen. 


Lopez  -  Springer-  SpieL 


ilii)ar|frn. 

Schwarx. 

e7 — e5. 
Sb8-c6. 
a7 — a6. 
Sg8-f6. 
Sf6  n.  e4. 

Ein  Fehler,  der  den 
Verlast  der  Partie  nach  sich  zieht.  Hier 
wäre  LfS — e7  der  richtige  Zug  gewesen. 

6.     Tfl-el.  Se4-f6. 


Mlfts. 

Weiss. 

1. 

e2— e4. 

2. 

Sgl-f8. 

8. 

Lfl-b5. 

4. 

Lb5-a4. 

5. 

0—0. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 


Weiss. 

d2— d4. 
d4— d5. 
La4— b3. 
Sbl— c8. 
Sc8  n.  e4. 


Schwan. 

e5  — e4. 
b7-b.5. 
Sc6— aö. 
Sa5  n.  b3. 


Weiss  benutzt  mit  diesem  und  den  fol- 
genden Zügen  die  Vortheile  seiner  Stellung 
auf  das  Eleganteste. 
11 Sf6n.e4. 

12.  Teln.e4t  Lf8-e7. 

13.  dö-d6. 


Kachtrag  zam  Lopez -Springer -Spiel. 
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Weiif.  Schwan. 

13 c7n.  de. 

14.  Lei— g5.  f7— f6. 

15.  Lg5n.f6.  g7n.f6. 

16.  Sf3— h4.  0-0. 

Wohl  der  beste  Zug 
in  dieser  verzweifelten  Situation. 

17.  Sh4-f5.  Kg8-h8. 

18.  Te4n.e7.  Dd8  n.  e7. 


19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 
25. 


Weiss. 

Sf5  n.  e7. 
Ddl— h5. 
Se7— g6t 
Sg6  n.  f8. 
Dh5— dl. 
c2— c3. 


Schwarz. 

Sb3  n.  al. 
Lc8— b7. 
Kh8— g7. 
Ta8  n.  f8. 
Tf8— c8. 
Kg7-f7. 


Ddl  n.  al  und  gewinnt. 


Gambit  Kieseritzki. 


Mfet. 

M^ttftn. 

Weiss. 

Schwärs. 

Weiss. 

Schwans. 

der  nachfolgenden  Opferkombination  weicht 

1. 

e2-e4. 

c7--e5. 

Schwarz    von   der 

gewöhnlichen  Vertheidi- 

2. 

f2— f4. 

e5  n.  f4. 

gnng  ab. 

3. 

Sgl-f3. 

g7— g5. 

11.     Se5n.c6. 

8b8  n.  c6. 

4. 

h2-h4. 

g5— g4. 

12.     Lb5n.c6t 

Ke8-f8. 

5. 

Sf3— e5.      ^ 

Sg8— f6. 

13.     Lc6n.a8. 

Sh5— g3. 

6. 

Lfl— c4. 

d7— d5. 

14.     Thl-h2. 

7. 

e4  n.  d5. 

LfS-de. 

Ein  Fehler.    Der 

richtige  Zug  wäre  wohl 

8. 

d2-d4. 

Sf6-h5. 

Kel-f2. 

9. 

Lc4-b5t 

c7  — c6. 

14 

Lc8-f5. 

0. 

d5  n.  c6. 

b7  n.  c6. 

15.     La8-d5. 

Kf8-g7.     • 

Mit  diesem  Zuge  und 

16.     Sbl-c3. 

Th8-e8t 
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Nachtrag  zum  Gambit  Kieaeritzki. 


Weiss. 

17.  Kel-f2. 

18.  Sc3— a4. 

19.  Sa4— c3. 


Schwarz. 

Dd8— b6. 

Db6-a6. 

Ld6— e5. 
Dieaer  geistreiche  Zag 


Weist.  Schwarx. 

entscheidet  zu  Gunsten  de«  schwarzen  Spiels. 
Der  Läufer  kann  wegen  Da6  —  b6t  nicht 
genommen  werden. 


% 


I 


&//.■////>., 


-^     un 


W%A   *    W    H 

i 


"-I      S      -^      ^^ 


Eg 


20.  a2-a4.  • 

21.  Ddln.fl. 

22.  Lei— -e3. 


Da6— flf 
Le5  n.  d4  f 
Te8  n.  e3. 


23.     Kf2^gl. 
matt. 


Te3— elf  und 


Eduard  Iteners  Bachdrackerei  In  Berlin. 


•  ••  •        •  > 


1 : 


Yerzeichmss.Yon.DruckfehleFiLimd  Berichtigimgen. 


i^  -\Seite     18»..  Stellung  * IV.  steht:  "Weißs  zieht  und  macht  remis,  während  es  heissen  muss: 
'    .Schwarz  zieht  jt,  s..  w. 
•      ,5      2Q.    ist  zu  ergänzen  zur  Erklärung  der  Freibauern  nach  den  Worten:  nicht  mehr 
«.X«  ...  zu  passiren  hat:  j,und  auf  dessen  eigener  Reihe  kein  feindlicher  Bauer  steht." 

*  *.  '•  „      25.    Zeile  28.  statt:  herbeiführen,  herbeizufuhren. 
'^*    /„'     88.    Zeile  21.  statt:  g7,  e7. 

'  .'  /  y      42  'u.  43  ist  der  schwarze  Springer  von  b8  auf  c6  zu  setzen. 
^'•*^-    •^.    Zeile  3.  statt:  zu  ihrem  Schluss,  zu  seinem  Schluss. 

•  .  •    ?r   .  64.    Zeile  22.  .statt:- siehe  8.  Spiel,  siehe  7.  Spiel. 

;  f^«.,    432..   Zeile  1.  statt:  Erste  Abth.  Erklärungen,  zweite  Abth.  Eröffnungen. 
''«^  V>    457.    Iih  Diagramm.    Der  weisse  König  statt:  gl,  fl. 
\i%T\  '  '-^SS.    Zug.  4  ^es  Weissen,  statt:  fcft  n.  c3,  Lfl  n.  c4. 
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